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RESUMO

A presente pesquisa, de natureza qualitativa, teve seu objetivo
centrado na reflexdo acerca dos aspectos psicolégicos e didaticos referentes a
pratica do jogo de xadrez nos contextos escolar, competitivo e no lazer,
focalizando a atuacdo de profissionais envolvidos, sob a perspectiva da
motricidade humana. O estudo foi realizado em duas etapas, constando de uma
revisdo bibliografica acerca da tematica em foco seguido pela pesquisa
exploratdria, desenvolvida por meio de entrevista estrutura, contendo 15 perguntas
abertas. A amostra intencional foi composta por 13 sujeitos, brasileiros,
professores de xadrez, de ambos os sexos, faixa etaria entre 22 e 62 anos, com
niveis socioeconémicos variados e escolaridade superior, com experiéncia no
ensino do xadrez acima de 4 anos, sendo todos professores em escolas e/ou
clubes e técnicos com reconhecimento nacional na modalidade, participantes dos
Jogos Regionais, ocorridos no ano de 2006. Os dados, analisados
descritivamente, por meio da Técnica de Analise de Conteido Tematico, indicam
que €é possivel notar que o jogo de xadrez constitui-se em um universo bastante
amplo e, conforme o local de atuacdo, ha variacbes na nomenclatura utilizada
para designar este profissional como técnico ou como professor. O perfil referente
a formacédo dos atuantes interferem sobre a forma com que lidam com xadrez
tomado como jogo ou esporte, visto que, entre eles, poucos possuem em sua
formacdo a Graduacdo em Educacdo fisica. Com base nos resultados da
pesquisa, torna-se relevante a realizacdo de novos estudos, capazes de

aprofundar os conhecimentos acerca do ensino desta modalidade, tendo em vista



Vi

as diferentes possibilidades de atuacdo profissional com o xadrez, bem como, a

conscientizacdo sobre as necessidades de adaptacbes para cada contexto,

aprimorando a metodologia utilizada por eles na passagem do conhecimento.
Palavras-chave: Jogo, xadrez, ensino-aprendizagem, lazer,

competicao.
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ABSTRACT

This research, of qualitative nature, has as objective to determine the
psychological and didactic aspects referring to the practice of chess game in
school, competitive and leisure contexts, focusing the performance of the
professionals involved, under the perspective of human movement area. The
research was based on literature review and on explanatory research, developed
through an interview with 15 open questions. This instrument was applied to a
sample compound by 13 Brazilian chess teachers, of both sex, between 22 and 62
years old, from different social economical and instruction levels, with experience
in chess teaching in schools, and/or clubs up to 4 years, and coaches of national
recognition, who have participated in the Regional Games, which happened in
2006. Data were descriptively analyzed through Thematic Content Analysis
Technique, showing that chess game consists in a very ample universe, and
according to the performance place there are some variations in the used
nomenclature to assign this professional as coach or as a teacher. The profile
referring to participants’ professional formation intervenes in the way they deal with
chess, as a game or sport, since among them few are Physical Education
Graduated. Based on the results of this research, it is relevant the accomplishment
of new studies, deepening the knowledge concerning to teaching-learning of this
modality, focusing the different possibilities of professional performance with
chess, as well as, the awareness on the necessities of adaptations for each
context, improving the methodology used when teaching.

Key words: game, chess, teaching-learning method, leisure, competition.



l. INTRODUCAO

O xadrez tem sido investigado por diversas areas, como a psicologia,
a pedagogia, a informatica entre outras, ainda que de maneira sutil, sendo tomado
como modelo para estudos em computacdo e tendo uma base que se assemelha
a matematica, estimulando, assim, significativamente, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e as operacdes do intelecto.

Este jogo tem sido apontado como fator relevante para despertar o
espirito reflexivo e critico, ampliando a capacidade para a tomada de decisoes,
dando ao aluno a oportunidade de apreensédo de uma pauta ética para a aquisicao
de valores morais, melhorando a seguranca pessoal e a auto-estima. Em outros
aspectos, tem acdo no desenvolvimento da atencdo e da capacidade de
concentracdo, por meio de seu conteudo ladico, proporcionando prazer ao
praticante.

O jogo de xadrez vem conquistando algum espaco no campo

educacional, o que justifica o interesse governamental na implantacdo deste nas



escolas, conforme aponta a proposta do Ministério da Educacédo e Cultura (MEC),

para o qual:

a Secretaria de Educacdo Béasica do Ministério da Educacédo
(SEB/MEC) e a Secretaria Nacional de Esporte Educacional do
Ministério dos Esportes estdo planejando implementar, em
parceria com as secretarias de educacdo e as secretarias de
esportes das 27 unidades da Federacdo, o Projeto Xadrez nas

s

Escolas. A idéia é levar o ensino do jogo de xadrez como
instrumento pedagdgico nos projetos da rede oficial de ensino, ja
para o inicio de 2005, visando a diversificacdo das atividades e ao
desenvolvimento dos alunos. (BRASIL, 2004)

No entanto, poucas iniciativas vém sendo realizadas para que isto
efetivamente aconteca, no sentido de buscar ampliar suas aplicacdes e preparar 0
profissional para a utilizagcdo deste recurso como elemento, tanto no ambito da
educacdo, como no contexto do lazer e da performance competitiva, merecendo,
desta forma, a atencdo deste estudo e uma possivel contribuicdo neste sentido;
apontando alguns aspectos referentes a atuacdo do professor/técnico/instrutor de
xadrez.

Outro aspecto importante, que justifica o interesse do presente
estudo, é a caréncia de referencial tedrico, em ambito académico, que verse,
especificamente, sobre a atuagcdo do profissional frente aos aspectos que
permeiam esta pratica, o que dificulta, sobremaneira, aos interessados. A
preparacdo do profissional € de extrema relevancia, uma vez que dele pode

depender o carater educacional ou ndo da participacdo neste jogo, desenvolvido

em qualquer contexto.



Algumas consideracdes acerca de como o jogo de xadrez pode ser
inserido na grade curricular se tornam importantes, atendendo as especificacdes
do MEC, especialmente nos cursos de formacdo em Educacédo Fisica, tendo em
vista que este profissional € apontado como o mais preparado para trabalhar com
esta pratica, por suas caracteristicas de jogo.

Pouco ou quase nada, com rarissimas excecbes, se obtém de
informacdo sobre esta modalidade e suas aplicacfes, durante o periodo de
formacdo, deixando este profissional com uma lacuna em relacédo as acoes frente
aos aspectos pedagdgicos e psicolégicos que envolvem a modalidade em
questdo, 0 que motiva a pesquisa de campo, no sentido de adentrar neste
universo.

Assim sendo, torna-se instigante entender, primeiramente, as origens
e 0 processo historico referente a utilizacdo do jogo de xadrez nos ambitos da
educacao, do lazer e da competicdo. Posteriormente, o foco recai na atuacao
profissional frente ao contetdo educacional durante o ensino desta modalidade e
no preparo dos alunos/atletas, para o enfrentamento das situacdes competitivas,
refletindo-se, inclusive, sobre a acdo do professor/técnico/instrutor de xadrez,
como agente cultural, na transmissédo de padrdes de ética e no apoio psicoldgico
de seus alunos/atletas.

Os elementos intervenientes podem suscitar outras reflexdes dai
advindas e contribuir para a implementacéo da atuacéo do profissional nesta area.

O xadrez € considerado um jogo simples de se aprender, porém,

ensinar este jogo ou tornar-se um grande jogador € um processo dificil e



demorado, necessitando-se de inimeros anos de prética e estudos, no sentido de
se conhecer um pouco sobre essa arte-ciéncia.

Conforme salienta Silva (2004), inGmeras pesquisas vém apontando
a importancia da aprendizagem e da pratica do xadrez na infancia, na
adolescéncia e mesmo na idade adulta.

O xadrez é um tipo de jogo que oferece, segundo Sa (1988), diversos
recursos pedagoégicos com qualidade, em uma so atividade, incrementando varias
potencialidades intelectuais, tais como: a imaginacéo, a atencdo, a concentracao,
0 espirito de investigacao, a criatividade e a memoria.

Nos ultimos anos, o tema xadrez relacionado a educacao tem estado
presente nos debates institucionais, especialmente nos paises desenvolvidos, em
que a utilizacdo de jogos de estratégias em salas de aula ja encontra consideravel
aceitacdo, como salienta Sa (1990), o mesmo nao se podendo afirmar quanto aos
paises em desenvolvimento, salvo algumas excecdes.

Ao se promover a insercdo de algum tipo de jogo no contexto
educacional, € bastante relevante que se atente para suas especificidades, mas,
também, para a necessidade de adaptacdes, no sentido de preservar 0 jogo em Si
e, concomitantemente, fazer uso deste como estratégia pedagdgica com
finalidades definidas, conforme salientam Schwartz (1997) e Marcellino (1990),
entre outros autores.

O ensino deste jogo em diferentes contextos, como para o lazer, para
a competicdo ou para a escola, necessita da intervencédo direta do profissional

envolvido, a qual, segundo Christofoletti (2005) deve se dar no sentido de adaptar



as demandas, atender as expectativas e favorecer o aprendizado de habilidades,
como as sociopsiquicas, nos diversos ambitos.

Entretanto, nem sempre esse profissional envolvido se encontra
preparado para compreender esse processo, 0 que instigou o olhar mais
detalhado deste estudo, no sentido de refletir sobre esses aspectos envolvidos
com o ensino desta modalidade.

O objetivo desta pesquisa € centrado na reflexdo acerca dos
aspectos psicolégicos e didaticos referentes a pratica do jogo de xadrez nos
contextos escolar, competitivo e no lazer, focalizando a atuacdo de profissionais
envolvidos, sob a perspectiva da motricidade humana.

Dentro deste contexto, a revisdo de literatura deste estudo inicia-se
pela conduta ladica, buscando esclarecer sua conceituacdo, tendo em vista seu
papel social. Em seguida, sdo focalizadas as teorias e classificacdo do jogo,
ilustrando a contextualizacdo do jogo de xadrez. Existem inUmeras classificacdes
e teorias acerca do jogo, porém, para este estudo sao enfatizadas, especialmente,
aguelas utilizadas na area pedagogica.

Posteriormente, de-se atencdo ao jogo de xadrez, evidenciando-se
uma discussdo acerca do binbmio jogo e esporte, para, depois, se salientar a
questao da insercdo do xadrez nos contextos escolar, competitivo e no lazer, bem
como, aspectos sobre a atuacao do profissional frente aos elementos emocionais
envolvidos.

Em outra etapa, no capitulo de métodos, desenvolveu-se a pesquisa

exploratdria, cujos dados aprimoraram as reflexdes dai advindas. Na sequéncia



tem-se a andlise e discussdo dos dados coletados, que versam sobre 0s objetivos
eleitos pelos professores como importantes para a pratica desta modalidade; a
metodologia de ensino e estimulo utilizado para a realizacdo do treinamento;
aspectos psicolégicos envolvidos durante a aprendizagem, bem como, nas
situacbes de competicdo; diferenciacdo adequada no ensino desta modalidade
quando a finalidade recai nos contextos do lazer, escolar e competitivo; a
importancia da realizacdo de atividades fisicas para auxiliar o treinamento
enxadristico e, finalizando, as possiveis diferencas entre as atuacfes como
professor, técnico e instrutor de xadrez.

Finalizando este estudo chega-se as Consideracdes Finais,
centradas nas possibilidades, na pertinéncia e na relevancia da situacdo em que
se encontra, entdo, o ensino de xadrez, com as sugestdes de estruturacdo dos
cursos de xadrez e os cuidados para inseri-lo nos contextos educacional,

competitivo e no ambito do lazer.



Il - REVISAO DE LITERATURA

2.1 Comportamento ludico

Algumas definicbes se fazem necessarias para se iniciar a discussao
sobre a questdo do que é jogo e as diversas teorias (sociolégica, educacional,
econdmica, psicolbgica, entre outras), apontando, também, o que difere o jogo do
esporte. Para tanto, julgou-se importante discorrer sobre tais definicbes dos
termos conduta ludica e tempo livre para, entdo, explicitar a questdo da
diferenciacéo entre jogo e esporte.

Definir ludico consiste em uma tarefa complexa, entretanto, pode-se
partir do pressuposto que os comportamentos de satisfacdo, divertimento e prazer
tornam-se mais evidentes diante de trés situacfes: na realizacdo de tarefas
conhecidas como atividades ludicas (brincadeiras e jogos); na permanéncia em
espacos ludicos (pargues, acampamentos); e na utilizacdo de objetos ludicos
(brinquedos), o que ja predispfe algumas associacfes importantes para se

compreender esse termo.



Para Huizinga (1990) o homem, por natureza, é um ser ladico, na
vida, na guerra, e em todos 0os movimentos de sua existéncia. A esséncia do
ladico, para o autor, esta no fato de sempre ter algo a ser conquistado, perdido, ha
interesses a mercé do jogo.

Franceschi Neto (1995) destaca quatro pontos referentes a questao
da conduta ludica:

v' Existéncia da fantasia — imaginar-se em outras situacdes e
personalidades;

v' Capacidade de criar — a criatividade pode ser ou ndo desenvolvida, de
acordo com os estimulos recebidos;

v' Vertigem — perda temporaria do controle de determinada situacao;

v' Aventura — caracterizando a novidade, o desafio, que pode vir
relacionada com a vertigem.

Para Almeida (1990), o comportamento ludico € uma acgao inerente a
crianca, ao adolescente, ao jovem e ao adulto, que aparece em diferentes formas
e assim, satisfaz mdultiplas necessidades organicas e intelectuais, como saber,
explorar, observar, trabalhar, jogar, enfim, viver.

E possivel afirmar que, por meio do ltdico, sdo revelados os poderes
dos individuos; considerando a conduta ladica algo misterioso e cheio de
encantos, capaz de colocar os seres humanos em um mundo a parte do Universo
(CHATEAU, 1987).

Fenalti (2004) sugere que o termo conduta ludica seja tomado na

tentativa de desmistificar a tendéncia de se pensar o ludico apenas possivel de ser



expresso em ambientes determinados, em clubes e parques de diversdes, ou em
atividades especificas, como esportes, viagens e jogos, ou, ainda, em um tempo
planejado para se pensar em assumir este comportamento. Ha também referéncia
ao termo, no estudo da autora, em que este € diretamente ligado, apenas, a certa
faixa etaria, ou seja, restrito a infancia. Todos esses aspectos de minimizacdo do
lidico devem efetivamente ser superados, para que se compreenda o fenémeno
de forma mais ampla.

Para este estudo, o ludico serd definido como um comportamento
primario da espécie humana, sendo este um estado de espirito estimulando os
individuos a brincar, divertir-se, ser alegre e criativo, possibilitando a vivéncia dos
conteudos culturais (DUMAZEDIER, 1999), utilizando-se como estratégia, a
recreacao, o jogo e o resgate do humano e da qualidade existencial.

Pode-se notar que a sociedade tem procurado dar um valor mais
préprio ao jogo, por perceber as consequéncias desastrosas da falta de atitude
lidica, quando esta é impedida de expressdo, em diferentes contextos.

A conduta ludica, apesar de ndo se restringir a alguns contextos
especiais, tem estreita relacdo com o tempo livre, o qual, devido ao significado e a
presenca do termo livre, tem sido motivo de discordancia de alguns autores, entre
eles Marcellino (1990), revelando sua inadequacéo, tendo em vista a dificuldade
de se aceitar a pretensa liberdade diretamente associada ao tempo pos-trabalho.

O que se entende por tempo livre seria o resultado da organizacao
social do trabalho, representando, assim, um momento fora das obrigacdes

sociais, possibilitando, ao individuo, a liberdade de optar pela atividade que deseja
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executar, ou ainda, a simples opcao de nao realizar nada, tendo um momento de
reflexdo apenas.

Marcellino (1990) discorre sobre os aspectos tempo e atitude,
ressaltando a importancia do estilo de vida do individuo, sugerindo, assim, a
nomenclatura de “tempo disponivel”, visto que ndo é possivel se ter, totalmente,
algum tempo livre sob as normas de conduta social. Sendo assim, para o autor, “a
disponibilidade de tempo significa possibilidade de opcéo pela atitude pratica ou
contemplativa” (MARCELLINO, 1990, p.31).

No ambito do tempo disponivel, uma das formas de vivéncia é
aguela relacionada ao lazer.

Uma das caracteristicas do lazer esta voltada a possibilidade de se
aprimorar a qualidade de vida, podendo interferir, inclusive, nos contextos
profissional, familiar, religioso e politico, em decorréncia da escolha individual das
inUmeras atividades, ou a simples contemplacao.

Ressalta-se, ainda, que o lazer, ndo deve ser associado tdo somente
a um passatempo, visdo relacionada ao senso comum, mas sim, deve ser
atribuido a ele um potencial de grande importancia para o aprimoramento de todas
as relacdes institucionais, como as familiares, de trabalho, etc. (CAMARGO,
1989).

As idéias de Dumazedier no campo do lazer tiveram muita aceitacao
executiva, tendo sido disseminadas por sua presenca no Brasil. Esse autor define

lazer como:
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[...] o conjunto de ocupagbes as quais o individuo pode entregar-
se de livre vontade seja para repousar, seja para divertir-se,
recrear-se e entreter-se ou ainda desenvolver sua formacéao
desinteressada, sua participacdo social voluntaria, ou sua livre
capacidade criadora, apés livrar-se ou desembaracar-se das
obrigacBes profissionais, familiares e sociais. (DUMAZEDIER
1999, p.34)

Dumazedier (1999) esclarece, ainda, os processos pelos quais a
sociedade contemporénea passa, dentre eles: o progresso técnico-cientifico, os
movimentos sociais e a regressdo do controle social pelas instituicdes basicas,
permitindo ocupar o tempo ocioso com atividades de interesses variados: fisico-
esportivos, manuais, intelectuais, artisticos e sociais.

Para Marcellino (1990), o lazer é entendido como uma atividade
autogerada e vivenciada por livre opgao, incluindo o conceito no ambito do tempo

disponivel Ao propor um conceito operacional, o autor define o lazer como sendo:

[...] a cultura — compreendida no seu sentido mais amplo —
vivenciada (praticada ou fruida) no “tempo disponivel”. O
importante, como traco definidor, é o carater “desinteressado”
dessa vivéncia. Nao se busca, pelo menos fundamentalmente,
outra recompensa além da satisfacdo provocada pela situacdo. A
“disponibilidade de tempo” significa possibilidade de opcéo pela
atividade prética ou contemplativa. (MARCELLINO , 2003, p.31).

Bramante (1998) ressalta o lazer como uma experiéncia Unica e
momentanea, incluindo neste item a criatividade, o prazer e a liberdade, que
apontam para a importancia das politicas de entretenimento. Assim, para este

autor:
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[...] O lazer se traduz por uma dimenséao privilegiada da expresséo
humana dentro de um tempo conquistado, materializada através
de uma experiéncia pessoal criativa, de prazer e que néo se
repete no tempo/espaco, cujo eixo principal é a ludicidade. Ela é
enriquecida pelo seu potencial socializador e determinada,
predominantemente, por uma grande motivacdo intrinseca e
realizada dentro de um contexto marcado pela percepcdo de
liberdade. E feita por amor, pode transcender a existéncia e,
muitas vezes, chega a aproximar-se de um ato de fé. Sua vivéncia
esta relacionada diretamente as oportunidades de acesso aos
bens culturais, os quais sdo determinados, via de regra, por
fatores sécio-politico-econdmico e influenciados por fatores
ambientais. (BRAMANTE, 1998, p.09).

Camargo (1989, p. 49) se refere ao lazer como sendo “um produto
do trabalho”, ou seja, o lazer comecou a ter espaco, diante do tempo disponivel da
populacdo, isto também foi possivel, devido a reducdo da jornada de trabalho.
Para Camargo (1989, p.12), o lazer [...] “busca compensar ou substituir algum
esfor¢co que a vida social imp&e.”, ou seja, a propriedade compensatoria embutida
em sua fala é 6bvia, em que o autor estabelece estreita ligacdo entre a liberacéo
do estresse e a reposicao para o trabalho seguinte.

E interessante ressaltar que, segundo Camargo (1989), o trabalho
pode vir a ser considerado como lazer, quando se associa diretamente o trabalho
a realizacdo pessoal ou ao prazer, caracteristicas presentes no lazer, portanto,
dizer que lazer é o oposto de trabalho, na visdo desse autor, ndo se torna uma
afirmacéo verdadeiramente correta.

Para Schwartz (1999, p.140), “...a importancia da vivéncia do lazer e
a consciéncia do lazer sdo entendidas como capacidade e responsabilidade de

autogestdo de experiéncias significativas pessoais e sociais.”.
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Seguindo este pensamento, Murphy e Dahl (1991) salientam que o
lazer estimula uma redefinicdo de atitudes favoraveis, uma vez que se adapta as
necessidades individuais e torna-se mais revitalizado para interagir na dinamica
social.

Dentro deste contexto, o lazer sera entendido, para este estudo,
como sendo um elemento direcionado para a vivéncia de atividades de opcéo
pessoal, possibilitando prazer, almejando um aprimoramento do estilo de vida,
estando relacionado com beneficios sociais, fisicos e psiquicos.

Como aspectos associados a vivéncia do lazer Dumazedier (1999),
para melhor compreender o universo de interesses, sugeriu uma divisdo
pedagogica dos conteudos culturais do lazer, elementos estes que causaram
grande controvérsia, tendo em vista a similaridade de alguns conteudos entre si.
Mas, para se ter uma idéia sobre tais interesses da época, esta foi, sem duvida
uma contribuicdo, tendo, todavia, que ser periodicamente atualizada, com base
nas mudancas e expectativas sociais, as quais sdo sazonais.

Sendo assim, os conteldos culturais do lazer, inicialmente proposto
por Dumazedier com base na necessidade de identificacdo das novas demandas
sociais, foram atualizados por Camargo (1989) e Schwartz (2003), ficando assim
classificados:

v Fisico-esportivos

v Artisticos

v Manuais

v Intelectuais
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v Sociais

v Turisticos

v Virtuais

Dentro destes conteudos culturais do lazer, o enfoque deste estudo
recai, especificamente, sobre a questdo do jogo, o qual pode estar permeando
diversos deles. Com o intuito de adensar as reflexdes, torna-se necessario investir
esforcos na compreensédo desta temética.

O jogo comeca a entrar nesse cenario como uma atividade
gratificante, tomado como uma prética recompensadora para poucos que decidem
adota-la, visto que, durante um grande periodo de tempo, julgou-se que o tempo
livre e o brincar eram desnecessarios, atividades estas que levariam o individuo
ao Ocio e, assim, seria permitido apenas para as criancas.

O jogo é caracterizado de diversas maneiras, as quais serdo levadas
em consideracdo mais adiante, mas, uma de suas formas — a do jogo de xadrez —
€ a que se tornou o centro de interesse neste estudo.

Para iniciar esta ampla discussdo acerca do xadrez como jogo e
como esporte foi realizado um levantamento trazendo as diversas teorias sobre
jogos, considerando-se 0s aspectos educacionais, sociolégicos, psicologicos e

econdmicos.

2.2. Jogos: algumas Teorias
A definicdo da palavra jogo trazida pelo Dicionario Digital Michaelis

(2000) o relaciona a brincadeira, divertimento ou exercicio de criangas, no qual
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elas colocam a prova suas habilidades, destrezas ou astucia, representando puro
passatempo.

Etimologicamente, a palavra jogo vem do latim lodu, significando
gracejo, zombaria sendo esta empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo,
divertimento, passatempo, como evidenciado no referido dicionario.

Para Abbagnano (1962, p.559), em seu dicionario de filosofia, a
palavra jogo encontra-se definida como “atividade ou operacdo que exerce ou se
executa em vista de si mesma somente e nao pela finalidade a qual se tende ou
pelo resultado que se produz”. Sendo assim, a pratica do jogo jA se manifesta
como agradavel, ndo sendo preciso buscar outra finalidade, a ndo ser o prazer, o
qual surge por si s0, pela participacao.

Vérias civilizacGes passam a utilizar termos diferentes, gerando toda
uma confusdo acerca das palavras jogo e brincadeira, tornando-os sinbnimos,
passando a descartar as diferencas existentes nestas praticas.

O jogo infantil tornou-se alvo de diversas pesquisas nos mais
diferentes campos de estudos, como na sociologia, psicologia, educacéo,
antropologia, motricidade humana, ou seja, abrange as ciéncias como um todo.
Todas estas areas de estudo estdo buscando entender as condutas ludicas e suas
interfaces com a brincadeira e 0 jogo em diferentes contextos, conforme ja foi
salientado.

Por meio de atividades como 0 jogo, com suas caracteristicas

peculiares, € possivel observar 0 comportamento das criangcas no que tange as
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atividades fisicas e psiquicas, as condi¢cdes de sociabilidade, as atitudes, reacdes
e emocdes que estao envolvidos.

Para Bechara e Corréa (1995) a palavra jogo encontra-se ligada a
varias atividades, ou seja, existe uma variedade de fenbmenos que expressam o
jogo, dificultando, assim, sua definicdo, em especial, quando um mesmo
comportamento ou mesma conduta pode ser jogo ou ndo, devido as diferentes
culturas.

Dentro deste contexto, Kishimoto (1992) salienta que a pluralidade
do fenbmeno jogo se faz presente nas mdltiplas classificagcdes apresentadas por
diversos estudiosos, como 0s jogos motores, com regras, ao ar livre, intelectuais,
simbdlicos, entre outros, dividindo a atencdo dos autores que almejam ordenar e
acabam deparando-se com a complexidade de defini-los. Volta-se ao ponto ja
citado, que as palavras jogo, brinquedo e brincadeira tém sido utilizadas com o
mesmo significado: “o sentido usual permite que a lingua portuguesa referende os
trés termos como sinénimos, refletindo o pouco avanco dos estudos na éarea”
(KISHIMOTO,1992, p.7).

Diante desse impasse, outros estudiosos concentraram suas
pesquisas nas principais caracteristicas do jogo. Souza (1996) defende que o jogo
encontra-se como uma entidade sem definicéo, isto por que, na visdo deste autor,
torna-se dificil dizer tudo sobre o jogo sem deixar escapar ou utilizar algo em
demasia. O autor se justifica dizendo: “todo ser que joga esta procurando

satisfazer uma necessidade ndo material de sua existéncia, ou seja, esta
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buscando prazer, algo além do que simplesmente sobreviver.” (SOUZA, 1996,
p.86).

Grando (1995) trabalha com a possibilidade de admitir que jogo e
jogos podem designar realidades distintas, ou seja, 0 jogo é visto com uma
instituicdo, fragmento de jogos; enquanto a palavra jogos seria associada a uma
atitude existencial, forma particular de abordar a vida, podendo ser aplicada a
tudo, ndo sendo ligada a nada especificamente. Assim, esta definicdo aparece
como uma tentativa de diferenciar jogo de brincadeira. A autora admite o brincar
como uma atividade livre, sem nenhuma finalidade que nado seja ela propria, € 0
ato de jogar aparece como representacdo do desejo com aquilo que se brinca,
vinculada ao momento presente.

Huizinga (1980) trazia a palavra a nocao de jogo vinculado a cultura,
sendo construida nas mais diversas civilizacfes e definida seguindo a linguagem
criadora, ou seja, em inumeras linguas diferentes. Sendo assim, é esperado que
ndo se encontre, nesta variedade de traducBes, a palavra que expresse
mundialmente seu significado.

A partir dai, este autor explicita diversas palavras utilizadas para se
definir jogo, competices e atividade ludica. Outro fator importante que este autor
expbem € a tentativa de explicitar os diferentes tipos de jogos, buscando o que
para ele se assemelha ao conceito, definido por ele mesmo, junto as variacdes
etimologicas determinadas pelas civilizacoes.

No decorrer de sua pesquisa, Huizinga identifica civilizacdes que

fazem uso de termos distintos para nomear jogo e competicdo, no caso dos



18

gregos, e outras que associam a palavra ludus a jogo, como ocorre no francés jeu,
italiano gioco, do espanhol juego e o portugués jogo. Assim, nestas civilizacdes,
subentende-se que ludus e jogo significam a mesma coisa.

Para Huizinga (1980, p.16), a definicdo de jogo revela sua afinidade
com a importancia social: “[...] atividade livre, conscientemente tomada como nao
séria e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total.”.

Este enfoque trazido por este autor relata que a espécie humana
recebeu a designacdo de Homo Sapiens, mas, com 0 tempo, esta expressao
passou a ser Homo Faber por parecer mais adequada. Por fim, o referido autor
propde incluir uma nova nomenclatura, Homo Ludens, por ser esta mais
representativa da vida humana, dando énfase ao jogo.

Ao jogar, o individuo pode desenvolver muitas habilidades, bem
como, capacidades diversas, sendo o jogo uma atividade ou ocupacéao voluntaria,
que deve ser exercida dentro de determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhando um sentimento de tenséo e de alegria e
uma consciéncia de um ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1980).

E importante destacar que o interesse pelo jogo ndo se encontra
apenas vinculado aos estudiosos da cultura. Verifica-se que alguns filésofos,
antropologos e educadores buscam apontar as caracteristicas do jogo e
concordam em defini-la como uma atividade que possui sua propria razao de ser,

contendo em seu intimo, um objetivo implicito.



19

Para tanto, Kishimoto (1992) ressalta a importancia de se realizar um
estudo acerca do sentido que conota a palavra jogo diante das diferencas sociais
existente. Com isso, a discussdo sobre o entendimento da palavra jogo e a
pesquisa etimoldgica ainda prossegue, passivel de reflexao.

As caracteristicas sobre jogo trazidas por Caillois (1990) séo
interessantes. Ele pontua a liberdade do jogador, a separacdo do jogo em limites
de tempo e de espaco, a incerteza, o carater improdutivo, entendendo-o como nao
sendo criador de bens, riquezas e, por fim, ressalta as regras.

Com estas propriedades, ficam evidentes diferentes perspectivas de
analises, como, por exemplo, as questdes afetivas, cognitivas, sociais, morais,
entre outras.

Sendo assim, o jogo pode ser analisado sob alguns enfoques:

v Sociolégico: influéncia do contexto social;

v" Educacional: desenvolvimento e/ou aprendizagem da crianca;

v Psicoldgico: compreensao da psigue, emocdes e personalidade.
Em clinicas de psicologia, com criancas, geralmente € utilizada a ludoterapia
(tratamento por meio de jogos);

v" Antropolégico: reflexdo sobre como os jogos sdo inseridos na
sociedade e suas contribui¢des culturais e historicas do local.

E importante ressaltar que existem varias classificacbes sobre as
caracteristicas dos jogos, bem como, seus diversos enfoques. No contexto

educacional, o jogo pode ser compreendido como uma atividade ludica, para isto,
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entender sobre tempo e espaco, objetos do brincar, aspectos competitivos e sorte,
sdo elementos importantes.

Com relacdo ao tempo, ressalta-se que, atualmente, o tempo
designado as brincadeiras est4 diminuindo, tornando-se escasso, pois, muitas
vezes, as tarefas a serem desempenhadas no decorrer do dia podem né&o deixar
tempo disponivel, para que a crianca possa, de maneira descontraida e prazerosa,
realizar brincadeiras e jogos.

Um objeto que se mostra como grande vildo neste processo, como
ressalta Betti (2001, 2005), € a televisdo, contudo, apesar de subtrair da crianca a
possibilidade da realizacdo de atividades fisicas, sendo considerado, assim, um
fator negativo, pode, também, propiciar a crianca a possibilidade de obter novas
informacdes, que acabam por valorizar as brincadeiras e instigar a imaginacéo, a
fantasia e a criatividade de transformar um simples bastdo em sua espada, a
cama em seu navio, para tornar real sua brincadeira.

Com relagdo ao espaco, nota-se que as criangcas, antigamente,
brincavam na rua com bastante liberdade, hoje, a situacdo é outra, restringindo-as
a ficarem trancadas em suas residéncias, diminuindo, assim, o nivel e a qualidade
dos relacionamentos.

Friedmann (1996) classificou os tipos de jogos levando em
consideracao a forma (espaco, participantes, regra) e o conteudo ludico (relagédo
meios/fins implicada no jogo e as acfes dos jogadores). Para esta autora, os tipos
de jogos existentes sao:

1. Férmulas de escolha;
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2 Jogos de perseguir, procurar e pegar;
3 Jogos de correr e pular;

4, Jogos de atirar;

5. Jogos de agilidade, destreza e forga;
6 Brincadeiras de rodas;

7 Jogos de adivinhagdes e pegas;

8 Prendas;

9. Jogos de representacoes;

10. Jogos de faz-de-conta;

11.  Jogos com brinquedos construidos;
12.  Jogos de salao.

Esta ndo é a Unica maneira de se classificar o jogo, tendo em vista
gque este pode ser, inclusive classificado quanto a sua utilizagdo ou objetivo, entre
outras maneiras. Para ilustrar esta diversidade de jogos existentes, a tela de Pieter

Brueghel (1525-1569), retrata, aproximadamente, 84 brincadeiras das criangas

flamengas do século XVI.
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Fig 1 — Jogos Infantis, tela de Pieter Brueghel. Fonte: Friedmann, 1996
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Dentro das inumeras classificacbes sobre o jogo, neste estudo
priorizou-se aquela referente aos jogos de tabuleiro, mais particularmente, o jogo
de xadrez.

Os jogos de tabuleiros tém reconhecida importancia em pesquisas
desde meados do século XX. Baseando-se em jogos como xadrez e pdquer, John
von Neuman e Oskar Morgenstern, em 1944, conforme salienta Fiani (2004)
elaboraram a teoria dos jogos, com aplicacdo voltada a problemas matematicos,
sociais, politicos, econémicos, na psicologia e na guerra.

Tal teoria representa um método para abordar, de maneira
formalizada, os processos referentes a tomada de decisdo por parte de agentes
gue reconhecem sua interacdo mutua (FIANI, 2004).

Outra linha de pesquisa que ganha muito espaco de aplicacao desta
teoria esta relacionada a tomada de decisbes, a administracdo e aos negdcios.
Aqui, a teoria, vista numa situacdo competitiva, € chamada de jogo (game) quando
traz consigo as seguintes propriedades, segundo Makower e Williamson (1972,
p.192):

1. Um namero finito de participantes chamados jogadores;

2. O jogador tem um numero finito de cursos possiveis de a¢ao;

3. Um jogo ocorre quando cada jogador escolhe um desses cursos
de agéo;

4. A combinacédo de cursos de acédo determina um resultado que
leva a um ganho para cada jogador. Uma perda de partida é
chamada de ganho negativo. (MAKOWER; WILLIAMSON 1972,
p.192)

Essa teoria dos jogos citada desenvolveu-se em especial por meio

de andlises matematicas, simulac¢do por computadores e com grande utilizacdo no
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setor de recursos humanos, ensino de professores, entre outros aspectos
(ROSAMILHA 1979).

Mas, esta teoria ndo representa a Unica forma de compreensdo do
jogo, especialmente do jogo de xadrez e a literatura, nas mais diversas areas do
conhecimento, tem contribuido com esclarecimentos neste sentido, como nos
estudos de Schwartzman (1978), o qual periodiza estas teorias, apontando,
inclusive, seus mentores, a saber:

v' Estudos Evolucionistas e Desenvolvimentistas: neste momento ocorre o
inicio de estudos sobre o jogo infantil, que era interpretado, por pesquisadores,
como sobrevivéncia das atividades da sociedade adulta. Para o psicologo Stanley
Hall, os estagios do jogo infantil obedeciam aos avancos da histdria biocultural do
pensamento humano.

v' Difusionismo e Particularismo: o foco desta linha de pensamento estava em
preservar os “costumes” infantis, bem como, suas colecdes ludicas, as quais eram
tratadas como reliquias.

v' Andlises funcionais: o jogo infantil e a socializacdo da crianca foram um
pouco negligenciados, sendo apenas focalizados como uma imitacdo das
atividades adultas, sendo importante esta linha de pensamento, devido ao valor
dado ao jogo como sendo um mecanismo socializador.

v' Anédlises do ponto de vista cultural e de personalidade: o jogo passa a ser
um embasamento para outras pesquisas em diversas areas. A observacao do jogo

espontaneo, a utilizacdo de fotografias e anotacdes para possibilitar o registro de
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comportamento de criancas e adultos, passam a ser uma metodologia importante
para estudos sobre a crianca e o jogo.

v' Estudos de comunicacao: a comunicacdo no jogo comeca a ganhar espaco e,
assim, este pode apenas ocorrer nos organismos capazes de metacomunicacao,
bem como, distinguir tipos logicos diferentes.

v Andlise estruturalista e cognitivista: os estudos apresentam enfoques
diferenciados, porém todos salientam que o jogo é um fenbmeno da mente e, para
tanto, deve ser visto como uma atividade que pode ser expressiva ou geradora de
habilidades cognitivas gerais e especificas.

v' Andlise ecolbgica, etoldgica e experimental: o jogo se define com a énfase
voltada ao uso de critérios ambientais observaveis e/ou comportamentais. Este
enfoque procura assegurar a objetividade da pesquisa, bem como, corrigir
definicbes do passado, como cita Schwartzman (1978).

Esta sintese das correntes que versam sobre o jogo ndo é a Unica
possibilidade de apreensdo deste tema, pois, muitos outros autores, com certa
relevancia, também discorreram sobre este assunto, situando no tempo algumas
das diversas concepcbes e enfoques tedricos referentes a tematica do jogo,
especialmente quando este esta associado a outros temas, como a psicologia ou
a educacao.

Para Huizinga (1980), a esséncia do jogo encontrava-se ha
intensidade, na fascinacdo e na capacidade de excitar, evidenciando, assim, o
elemento ludico. Ao descrever o jogo como elemento ludico da cultura, Huizinga

nao considera os jogos de animais, dando énfase apenas, aqueles produzidos
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pelo meio social evidenciando as seguintes caracteristicas: o prazer, o carater
nao-sério, a separacdo dos fenébmenos do cotidiano, as regras, o carater ficticio ou
representativo e sua limitacdo no espaco e no tempo.

Ja Caillois (1990), que segue quase 0 mesmo pensamento de
Huizinga, traz como caracteristicas do jogo: a liberdade, superacédo de limites de
tempo e espaco, a incerteza, as regras e um carater improdutivo. Este dltimo
aspecto surge como um ponto de ampla discussédo, pois, ao se supor gque 0 jogo
seja apenas um ato voluntario da crianca, ndo se pode prevé-lo como um
componente educativo, por exemplo, com uma finalidade além de sua prépria
natureza. O que se projeta nesta caracterizacdo de improdutividade é a
centralizacdo, unicamente, no ato da crianca brincar, deixando-se de lado os
outros provaveis beneficios, como a facilitacdo da aquisicdo de conhecimento, ou
ainda, o desenvolvimento de certas habilidades.

Para Piaget (1967), os jogos com regras sao transmitidos de geracao
por geracdo, tendo como caracteristica serem bem estruturados, sendo que os
jogadores, independendo da vontade propria, as seguem para a realizacdo do
jogo honesto e com espirito de coletividade, sabendo-se que, muitas vezes,
havera ganhador e perdedor ao final da competicao.

Cabe ressaltar que Piaget ndo estudou diretamente os jogos, sua
analise estava voltada para a crianca e seu desenvolvimento, porém notou que o
jogo e as regras, num determinado momento da vida infantil, passam a ser
importantes, desencadeando a necessidade de estimular na crianca a convivéncia

com elas. Este aspecto aparece citado por Piaget (1967) em sua teoria do
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desenvolvimento, que designa ao jogo um lugar de destaque na assimilacao das
regras sociais.

Outras obras deste autor, como o livro O Julgamento moral na
crianca (PIAGET, 1977), trazem uma analise que versa sobre o valor dos jogos
na construcao de regras e, em A formacédo dos simbolos na crianca (PIAGET,
1978), sobre a funcdo simbdlica do jogo, estudando, também, a funcdo deste
como veiculo para o processo de desenvolvimento. O autor evidencia que 0s
jogos com regras solicitam, por sua estrutura e conteddo, uma qualidade de
interacdo de natureza construtivista.

E importante ressaltar, neste contexto, que Piaget, nestas obras, ndo
objetivava fazer uma apologia aos jogos, mas, por intermédio dos mesmos,
analisar o que esta além, o que possibilita a vida social, ou simbdlica e a qualidade
de interacdo que estes promovem ao longo do desenvolvimento da crianca.

Quando a proposta é associar o jogo com o fendbmeno da educacao,
h& que se caracterizarem, com esta relagédo, outros aspectos intervenientes.

Segundo Takhvar(1988) as teorias dos jogos se relacionam a trés
periodos. O primeiro deles diz respeito as teorias classicas, as quais encontram-se
subdivididas em:

v' Energia excedente — neste item, o jogo € visto como uma fonte inesgotavel de
energia, sendo preciso gasta-la, o que, quando crianca, € mais evidente.

v Relaxamento — contradizendo a anterior, aqui 0 jogo é visto como uma
atividade que se origina de uma caréncia de energia. Apés exaustivas atividades

fisicas ou intelectuais, a pessoa recorre ao jogo para descansar.
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v Pratica ou pré-exercicio — este item contempla a vontade da crianca de ser
adulta. O jogo € como uma preparacdo para a vida adulta, na qual a crianca brinca
com atividades que ira desempenhar quando mais velha.

v" Recapitulacdo — o jogo é trabalhado dentro de uma estrutura teérica.

Na seqUéncia, Takhar (1988) expbe a teoria que compreende o
segundo periodo, em que o jogo revelava-se como objeto de estudo nas bases
psicolégicas, ressaltando os trabalhos realizados por Piaget (1978) e Vigotsky
(1984).

O terceiro periodo compreende quatro teorias do jogo, as quais,
resumidamente, evidenciam-no como:

v' Excitacao/estimulacdo — o jogo é enfrentado como uma forma Unica de
exploracdo, salientando 0s componentes associados aos Seus mecanismos
motivacionais. Ainda é importante ressalta que, a medida que a descoberta vai se
esgotando, a tendéncia € baixar o nivel de estimulacéo para aquela atividade.

v' Comunicacdo - o0 interesse encontra-se focado na descoberta da
metacomunicacao, salientando sua origem.

v' Adaptacdo Cognitiva — o jogo é tido como fator contribuinte para o
desenvolvimento de construcdo de alternativas simbdlicas e desenvolvimento da
estabilidade comportamental das habilidades motoras.

v' Etolégica — nesta Ultima, acredita-se que o jogo pode ser definido
objetivamente, estudando-se o0 comportamento Iddico do individuo por
comparacao entre espeécies, relacionando com meio ambiente ao qual estas se

encontram inseridas.
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Kishimoto (2001) traz trés concepcdes que integram os dois
elementos, sendo a primeira a recreacdo, seguida do uso do jogo para estabelecer
o ensino de conteudos escolares e, por fim, o diagndéstico da personalidade infantil
€ recurso para ajustar o ensino as necessidades infantis.

Sa (2003) vai mais além, destacando outras caracteristicas
intervenientes neste processo, evidenciando que, apesar das inumeras condi¢cdes
adversas, € possivel apresentar argumentos fundamentais em favor da utilizacédo
pedagogica do jogo, especialmente do jogo de xadrez, considerando-0 como uma
atividade Iudica que pode ser utilizada como instrumento, até mesmo, de combate
a evasao escolar. Para ele, o aprendizado do jogo de xadrez € considerado
benéfico, devido ao desenvolvimento de varias qualidades necessarias para a vida
do ser humano, como por exemplo, raciocinio, tenacidade, criatividade,
responsabilidade, consequiéncia das decisdes tomadas, entre outras.

Sendo assim, torna-se possivel tracar algumas consideracfes
acerca da interligacdo entre o jogo de xadrez e os aspectos esportivos, do lazer,

profissional e educacional.

2.3. Xadrez: jogo e esporte

Existem poucos estudos académicos sobre o jogo de xadrez e suas
nuances, no entanto, no imaginario social contemporaneo, carregado de
impossibilidades e desafios, este fenbmeno ainda € visto como um diferenciador

de classe social, em que poucos podem ter acesso a este conhecimento. Ainda
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sob esta otica, 0 jogo de xadrez vem sendo caracterizado como um esporte que
utiliza muita reflexdo e aprimoramento do saber.

Trata-se de um jogo que educa o raciocinio, desenvolvendo algumas
capacidades intelectuais do individuo, arrebatando um nimero cada vez maior de
adeptos.

Até o presente momento muito se falou sobre o jogo, suas definicdes
sob o olhar de diversos estudiosos e areas afins, mas, em que momento, ou de
gue maneira 0 jogo passa a ser considerado esporte? Para esta reflexdo sera
privilegiado o caso especifico do jogo de xadrez.

Acerca da definicdo da palavra jogo, buscou-se dentro da literatura
estudos realizados em diversas areas e, para esta pesquisa tomou-se 0 jogo como
sendo a pratica que nao se encontra permeado de regras fixas, permitindo
adaptacdes sem uma cobranca efetiva. Com relacédo a quando o jogo, de maneira
informal, passa a ser esporte, pode-se dizer que a presenca de um arbitro ou juiz,
capaz de impor as regras pré-estabelecidas, pode ser um dos fatores desta
diferenciacdo, uma vez que, no esporte, esta embutida a presenca de normas
gerais e universais, além dos aspectos referentes a competitividade a qualquer
custo, sendo, para tanto, preciso uma pessoa para auxiliar nas decisbes e
situacdes confrontantes.

Quando o objetivo de jogar xadrez encontra-se voltado para a parte
pedagogica, buscando, de maneira indireta, auxiliar no desenvolvimento de
algumas capacidades da crianca, este pode ser praticado com prazer, sem

esperar retorno imediato.
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Esta prética é vista em sala de aula, por meio da inclusdo do xadrez
escolar, cujos beneficios seréo relatados do decorrer da pesquisa. Também se
pode entendé-lo como jogo, quando praticado no ambito do lazer, na busca
espontanea do prazer e do entretenimento.

O xadrez competitivo, ou seja, quando o0 objetivo passa a ser a
vitéria em campeonato/torneio, perde o valor de jogo e passa a ser classificado
como esporte, no qual ha um arbitro que se responsabiliza pela tomada de
deciséo acerca da partida.

Em um breve historico desta milenar arte-esporte-ciéncia, tem-se
que sua origem mais provavel seria na india, entretanto, isto ndo pode ser datado,
como evidencia Lasker (1999). Conforme esse autor ha relatos que apontam sua
criacao na China, tendo surgido no extremo Oriente, no século Il a.C..

Por volta do século IX, ele foi introduzido na Europa, por meio do
comércio entre alguns paises e as regifes dominadas pelos arabes, bem como,
por intermédio dos contatos entre os povos na época das Cruzadas. Mas,
também, abriu-se outra via de acesso, decorrente da invasédo direta da Espanha
pelos mulcumanos, deixando suas marcas em diversos aspectos culturais
significativos.

ApoOs a reforma de algumas regras, ocorridas por volta de 1475, na
Itédlia, o jogo assumiu sua versdo definitiva, praticada até os dias atuais. Em
meados do século XIX o jogo de xadrez ja se encontrava espalhado por todo o
mundo, sendo que a Europa colocava-se como o centro de mais importancia no

meio enxadristico.
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O jogo de xadrez chegou ao Brasil pela colonizagdo portuguesa,
durante o periodo colonial, porém, manteve-se sem muita expressao, até
despertar em D.Pedro Il um entusiasmo pela préatica deste jogo.

Surgido, entdo, em tempos imemoriais, sua origem pode, apenas,
ser definida por meio de suposicdes, protegendo-se sob lendas e fantasias. Dessa
forma, as lendas se multiplicaram, cada uma voltando-se para 0 seu povo, para
sua raca, para sua nacdo, ou para a sua tribo, atribuindo a gloria eterna de ter
inventado o jogo de xadrez.

Dentre essas lendas ha uma que parece ter enfrentado a eroséo dos
anos e é tdo repetida pelos historiadores, que € assumida como sendo algo
veridico. Essa lenda é a que atribui a invengéo do xadrez a Sissa, um conselheiro
da Corte do raja indiano Balhait (LASKER, 1999).

Existem muitas curiosidades que envolvem o jogo de xadrez, por
exemplo, o nome do jogo, em portugués Xadrez e em espanhol Ajedrez, parece vir
do arabe Shatranj. Em varias outras linguas européias, 0 nome parece ter mais
relacdo com a peca principal do jogo, como na Pérsia, o shah. Em outros idiomas,
sdo também nomes do xadrez: Chess (inglés), Shach (alemdo) e Echecs
(francés).

Com relacdo as pecas, elas que, em principio, representavam 0s
personagens de uma guerra, na Europa, ganharam um carater mais de corte que
de exército.

A dama, ou rainha, era antes a figura do vizir, ou ministro. A torre,

rook em inglés, era na Pérsia rukh, carruagem. O elefante, pil na india, se tornou o
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espanhol alfil, na maior parte dos paises conhecidos como bispo. Na Franca é
curiosamente conhecido como fou, ou bobo da corte. O cavaleiro, em varias
linguas, se tornou o cavalo, como em portugués, espanhol e italiano.

S6 na Europa, o tabuleiro quadriculado passou a ter casas
alternadamente pretas e brancas.

Na india, o jogo era originalmente jogado por quatro participantes,
cada um com oito pecas, em que ocorria uma alianca de dois contra os outros
dois. Na evolucdo do jogo, os quatro exércitos acabaram se fundindo em dois
exércitos de 16 pecas cada. Era denominado Chaturanga e dividido em quatro
guadrantes, sendo que o tabuleiro possuia quatro exércitos que se enfrentavam,
cada um composto de rei (raja), elefante, cavalo e barco (ou carruagem) além da
infantaria (os atuais pedes). Em uma de suas versdes, um dado determinava qual

peca deveria ser movida.

g e o] = | 43
Fig. 1- Xadrez de quatro parceiros, de

acordo com Raghunandama. Fonte:
Lasker (1999).
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As demais mudancas ocorridas no jogo de xadrez sdo de menor
importancia, pois, as pecas foram evoluindo e se modificando de acordo com a
sociedade na qual ele estava inserido. Hoje, existem jogos de xadrez nos quais as
pecas sdo moldadas de acordo com a regido, porém na regra nada se muda e o
jogo decorre da mesma forma.

Um importante instrumento para se jogar xadrez é o reldgio, ainda
nao citado. Existe, durante uma partida de xadrez, diversas estratégia para se sair
vencedor, mas, pode-se ficar jogando durante horas para se conseguir chegar ao
éxito. Por isso, em competicbes de xadrez, faz-se uso do reldgio, para que seja
possivel definir o vencedor no tempo estimado para a duragdo do evento, ou seja,
a partida sera encerrada se o jogador chegar ao xeque mate ou se acabar o
tempo de um deles.

Existem varias modalidades de disputas baseadas no tempo.
Segundo as regras da FIDE (2004), a 'partida de xadrez rapido' é aquela na qual
todos os lances devem ser realizados em um limite de tempo pré-determinado de
15 a 60 minutos; ou se o tempo principal + 60 vezes qualquer incremento € de 15
a 60 minutos.

Mais frequente no estado de S&o Paulo sdo os torneios rapidos, nos
quais o tempo € de 21 minutos para a reflexdo (somando-se 42 minutos no total).
Normalmente, este ritmo de jogo é utilizado em competicdes de um Unico dia.
Com este tempo para jogar, a preparacao do enxadrista requer muita agilidade no

que concerne ao conhecimento prévio das diversas aberturas teoricas que
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existem, pois, para fazer o lance inicial de uma partida, o jogador conta com 20
possibilidades de lances, que aumentam de acordo com o lance escolhido.

Outra modalidade que requer um pouco de rapidez do enxadrista € a
competicdo de xadrez relampago ou blitz (significado proveniente da palavra com
o mesmo significado em alemao), isto porque todos os lances devem ser feitos em
um limite de tempo pré-determinado inferior a 15 minutos para cada jogador, ou se
o tempo principal + 60 vezes qualquer incremento € menor que 15 minutos
(FIDE,2004). Nos treinos e no contexto do lazer, o jogo com apenas 5 minutos
para cada jogador é muito comum. Geralmente, neste tempo ocorre a posicao de
xeque-mate.

E interessante ressaltar que a pressdo do tempo pode ser
considerada por alguns jogadores como um adversario, sendo necessario, além
de se ter um bom conhecimento enxadristico, ter-se rapidez na elaboracdo da
estratégia e agilidade ao acionar o relégio. Estas competi¢cdes/torneios oficiais sdo
menos frequentes no estado de S&o Paulo.

Outra modalidade é o que se denomina xadrez pensado, isto quando
o tempo para reflexdo passa a ser superior a 60 minutos. Neste item, ha diversos
estilos de jogos. Ha competicbes que vinculam o tempo ao numero de lances
minimos na partida, ou seja, o jogador tem 1h para a realizacao de 23 lances e,
em seguida, se conseguir cumprir esta primeira exigéncia, segue a partida com
mais 1h para finalizar, desta vez, sem necessidade de cumprir um namero exato

de lances, conhecido como nocaute.
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A partida de xadrez, como anteriormente citado, pode terminar
guando houver a vitdria por meio do xeque-mate ou ocorrer um empate, ndo tendo
um vencedor. Porém, ha outro tipo de vitoria, quando esta é designada pela queda
da seta do relégio de xadrez, caso o tempo do adversario, pré-determinado para
ocorrer a partida toda, acabe sem que haja a realizacdo do xeque-mate, este,
também, perde a partida, pois seu adversario ainda conta com tempo para pensar.

Portanto, além de pensar nos lances e passar pela ansiedade de
esperar a resposta de seu adversario, 0 enxadrista precisa estar bem familiarizado
com o uso do tempo, para que este nao lhe falte, no momento crucial da execucao
de seu plano de jogo.

Podem-se notar, com base nesta descricdo do jogo, diversos
elementos intervenientes: a rapidez de raciocinio, a visdo mais geral da partida, a
capacidade de antecipacdo de jogadas, ocorrendo, também, alguns estados
subjetivos relativos a cada situacdo: a ansiedade, o estresse, 0 medo, a pressao
psicolégica, entre inUmeros outros.

Para se ensinar ou treinar alguém para este jogo, O
professor/instrutor/técnico, deve possuir, além do conhecimento técnico da
modalidade, condi¢des que favorecam as estratégias para se lidar com os estados
subjetivos, por exemplo, as diferencas de tempo de aprendizado, existentes em
outras modalidades esportivas com carater de exigéncias mais fisicas.

Sendo assim, por todas as suas caracteristicas, o xadrez tem sido
uma modalidade vivenciada em diversos ambitos, tanto sob o aspecto de jogo,

quanto considerado como esporte. No contexto do lazer assume, principalmente,
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uma caracteristica de jogo; no ambito profissional é vivenciado como uma
modalidade esportiva, em torneios e competicdes nacionais e internacionais e,
ainda, no espaco escolar pode contemplar as duas caracteristicas, dependendo
do objetivo enfatizado pelo professor, especialmente diferenciado, quando é
utiizado como recurso ou estratégia pedagogica, assumindo, diferentes
especificacdbes em cada um desses contextos, 0s quais sdo descritos, com mais

detalhe, a seguir.

2.4. Xadrez no Lazer

O jogo de xadrez é praticado por muitos adeptos como forma de
vivéncia do lazer. Existem, em varias regiées do Brasil, pracas que abrigam mesas
de concreto contendo, em seu centro, o desenho do tabuleiro de xadrez, no qual
diversas pessoas aproveitam para se divertir, jogando partidas interminaveis, visto
que o uso do relogio, que realmente limita o tempo da partida, geralmente é
inexistente.

Outros utilizam a modalidade de xadrez relampago para diversao,
como ja explicado anteriormente, usando o tempo de 5 minutos ou menos,
deixando, assim, os enxadristas com o nivel de adrenalina alterado. E uma pratica
divertida e bem diferente dos torneios silenciosos que sdo mostrados pela midia.
Nestes momentos, 0s jogadores usam até mesmo as guerras psicolégicas para
intimidarem os adversarios. O simples modo de se tocar nas pecas pode

representar uma forma de se impor respeito.
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Por fim, outra pratica muito utilizada para brincar no contexto do
lazer € o que se denomina xadrez australiano. Nesta modalidade, o jogo é
disputado em um sistema de duplas contra duplas, sendo que cada jogador da
dupla tem a sua partida e cada um deles possui pecas de cores opostas. A
diversdo estd no fato de que, as pecas que sdo capturadas pelo jogador 1 da
dupla sdo dadas ao seu parceiro e vice-versa e este, por sua vez, pode recoloca-
las na partida, considerando como um lance realizado, ou seja, ou faz um lance
normal ao xadrez ou coloca-se uma peca que esta fora do jogo na partida .

Nesta modalidade h& outras regras que podem sofrer algumas
mudancas, de acordo com a regido em que € jogada, porém, as regras basicas do
jogo de xadrez sdo mantidas.

E interessante notar que, muitos jogadores, gostam e apenas

aprenderam o xadrez para passarem o tempo de maneira agradavel. Neste caso,

joga-se sem ter o compromisso de se realizar lances rapidos, infundados, por
existir o relégio de xadrez pressionando a tomar uma decisdo, ou ainda, joga-se
pelo simples prazer que o jogo acarreta, tomando-o, como cita Lasker (1999, p.1),
como “[...] uma luta gostosa de emocdes”.

No contexto do lazer, em uma partida, ndo se observa a divisdo por
faixa etaria ou por nivel de conhecimento, como nas competicbes oficiais
realizadas pelas Federa¢cdes Estaduais e pela Confederacao Brasileira de Xadrez
(CBX).

No xadrez, usa-se a divisdo apenas por categorias, estas com

relacdo a idade dos participantes, porém, apos se completar 21 anos, ndo ha mais
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divisdo, o enxadrista passa para a categoria absoluta, havendo, apenas mais
tarde, a subdivisdo em uma nova categoria — Veteranos, para enxadristas acima
de 60 anos.

E importante ressaltar que em muitas destas competicbes, as
categorias sdo consideradas apenas no momento da premiag¢do, sendo que,
durante o evento, o enxadrista pode enfrentar adversarios de diversas idades, ou
seja, este jogo pode ser vivenciado simultaneamente por jogadores experientes e
inexperientes, idosos, novatos, jovens e, até mesmo, criancas.

Um jogador, para obter a consideracdo de experiente, ndo sera
assim definido pela idade, mas sim, pelo tempo de dedicacdo ao xadrez, podendo
ocorrer que uma pessoa, ja de idade avancada, se entregue a esta modalidade e
va jogar contra uma crianca, a qual, mesmo tendo 10 ou 11 anos, pode ter um
nivel de conhecimento enxadristico superior. Por isso, uma sugestdo muito
divulgada, no meio enxadristico € a de ndo subestimar o adversario pelo fato
deste ser apenas uma crianca.

Além das pracas existem os clubes, em que, diversas vezes este
jogo é inserido em suas programacfes, como um jogo a ser ensinado, ou como
uma modalidade esportiva em que se participa de competicdes de diversos niveis.

Quando estas participacdes se tornam sistematizadas, entdo se tem
a categorizacao profissional, em que o participante é considerado atleta da

modalidade.

2.5. O Xadrez no ambito profissional
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A utilizacdo do jogo de xadrez em ambito competitivo restringe a
participacdo, por abranger uma parcela da comunidade mais privilegiada, tanto em
termos de condi¢cBes cognitivas, quanto em termos de infra-estrutura basica para
se frequentar um clube ou uma escola de xadrez, visto que, em esportes
competitivos de maneira geral, o tempo de dedicacdo em treinamentos € elevado,
0 gque pode incorrer em desisténcias por falta de tempo ou outras condi¢des.

Outro fator igualmente importante € a necessidade de participacao
freqlente em torneios representando-se um érgdo publico ou privado. No estado
de Sao Paulo criou-se o jogador avulso, o qual se filia a Federacdo Paulista de
Xadrez (FPX), sem ter vinculo com qualquer clube ou prefeitura. As competicdes
com este nivel de participacdes séo realizadas com um tempo de duracdo grande
sendo, por vezes, necessario que o atleta hospede-se, por haver mais de um dia
de duracdo das mesmas, surgindo mais um fator agravante, a parte financeira.

Estes fatores acabam por selecionar uma camada social que
detenha recursos proprios para participar, visto que o apoio de prefeituras ou, até
mesmo, de clubes, nem sempre chega a quitar os gastos do torneio.

Outro aspecto relevante nesta investigacdo vem do fato do retorno
financeiro que o jogo de xadrez pode trazer para entidades patrocinadoras. Como
esta modalidade ainda n&o atrai um grande publico de torcedores ou apreciadores
do esporte em suas competicdes, as entidades ndo véem retorno para poder
investir, o que o deixa em segundo plano, especialmente no Brasil, ao ser
comparado com outras modalidades, como o futebol ou o voleibol, as quais ja séo

consagradas e merecedoras de atencao, inclusive pela midia.
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Com relacdo as competicbes no exterior, destas participam o0s
jogadores titulados como Mestres (M), Grande Mestre (GM), Mestre Internacional
(MI) ou Mestre Fide (MF), estes sim, tém patrocinio e dedicam a vida quase que
exclusivamente ao jogo de xadrez. Quando ndo estdo jogando nos torneios, tém
projetos vinculados ao xadrez.

Em diversas competicbes com prémios em espécie estes jogadores,
por possuirem titulos de M, GM, Ml ou MF, s&o isentos da taxa de inscri¢do, tendo
direito & hospedagem e a alimentacdo, ou seja, nhdo gastam nada, e podem
ganhar a premiacao do torneio.

Outra modalidade do xadrez que vem atingindo grande visibilidade
nos ambitos nacional e internacional sdo os campeonatos virtuais, com as partidas
de xadrez realizadas pela internet, havendo diversos sites que se dedicam a esta
pratica, proporcionando aos internautas, possibilidades de jogar com estrangeiros
sem sair de casa, facilitando o intercambio e a aprendizagem de novas taticas e
planos estratégicos relevantes no decorrer de uma partida.

Ha sites que realizam torneios, sem grandes prémios, apenas por
diversdo. Um exemplo disto é o Internet Xadrez Clube — IXC (2007), que € um site
pago, porém pessoas que desejam jogar sem o vinculo de contrato também
podem, com certa restricdo. Ao assinar 0 acesso a este site 0 enxadrista pode
participar de uma gama maior de eventos, dentre eles, os torneios diarios,
somando-se pontos para eleger o campedo do més, que é presenteado com

camisetas do proprio site.
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Ha, inclusive, sites gratuitos, nos quais se pode efetuar o cadastro e
jogar sempre com um mesmo apelido (nickname), sendo possivel criar um vinculo
de amizade com diversas pessoas do mundo todo. E possivel também a
participacdo em discussdes sobre o xadrez, bem como, o estudo de alguma
abertura, auxiliado por um amigo, ou mesmo, professor.

O crescente interesse nesta modalidade, xadrez virtual, fez com que
a Federacdo Paulista de Xadrez (2006) incluisse, em seu calendario anual, uma
competicdo nestes moldes, denominando-se Campeonato Brasileiro Internet, o
qual foi realizado segundo semestre do ano de 2006.

Com isso, este jogo vem ganhando gradativamente mais adeptos,
em funcdo da conscientizacdo de seu potencial estimulador do raciocinio logico-
matematico e de pensamento com flexibilidade ideacional, merecendo,
atualmente, a atencao, inclusive de érgdos como o MEC (BRASIL, 2004), o qual ja
dissemina o valor da aprendizagem por meio do jogo de xadrez, dentro das
escolas das redes publica e privada, podendo contribuir, sensivelmente, para a

implementacéo na formacao social e intelectual do ser humano.

2.6. O xadrez na Educacao

Como ja especificado anteriormente, um dos importantes
elementos das atividades ludicas € o xadrez, o qual traz consigo inumeros fatores
capazes de beneficiar o processo de aprendizagem. Pesquisas como as
realizadas na Bélgica, em 1976, pelo Dr. Johan Christiaen e em New York - USA,

no ano de 1985, por Dr. Joyce Brow, assim como, em Marina, na Califérnia, por
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George Stephenson, em 1985, atestam a importancia da valorizacdo do xadrez
como elemento pedagogico (SILVA 2004).

O xadrez € um fascinante jogo, que contém diversas combinacdes e
estratégias, as quais necessitam de muito raciocinio e também de criatividade na
elaboracdo eficaz, para se atingir o plano final de uma partida, o tdo almejado
xeque-mate.

Tendo estes elementos a serem desenvolvidos, ndo se estranha a
grande contribuicdo que ele pode trazer quando utilizado de maneira
interdisciplinar dentro da Instituicdo de Ensino.

Para Macedo (1997) a importancia do jogo de regras inserido dentro
do contexto escolar, bem como, em outras situacées adversas, decorre do fato de
permitir a ambos os jogadores uma mesma norma a cumprir, iniciando de uma
posicdo igualitaria para seguir no contexto da partida, utilizando-se planos
estratégicos ou combinacdes para se conseguir éxito.

Para que seja apontado um vencedor € necessario superar-se
alguns desafios, no qual € de extrema importancia utilizar-se de algumas
habilidades, como memoria, capacidade de planejar estrategicamente, néo
cometer erros ou nao o fazer primeiro, atencdo, entre outras, que podem culminar
no apice almejado, a vitoria.

Mas, ainda que esses autores tenham tentado demonstrar seu valor
no contexto educacional, diversos questionamentos permanecem, impedindo, até
os dias atuais, sua disseminacdo macica, merecendo um olhar especifico deste

estudo, no sentido de ampliar estas reflexdes e catalisar o processo de incluséao
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maximizando as

oportunidades de crescimento qualitativo no contexto escolar.

Dentro das possibilidades

gque o jogo de xadrez pode trazer ao

praticante, ha um quadro, muito interessante, proposto por Silva (1997, [s/p]), que

explicita estes fatores:

Tabela 1 — Quadro comparativo das Caracteristicas do Xadrez e

suas implicagdes Educativas

Implicacbes nos aspectos
Caracteristicas do xadrez educacionais e de formacado do
carater
Concentragdo enquanto imovel na|Desenvolvimento do autocontrole
cadeira psicofisico

Fornecer um numero de movimentos
num determinado tempo

Avaliacéo da hierarquia do problema e a
locacéo do tempo disponivel

Movimentar pecas apds exaustiva

analise de lances seguintes

Desenvolvimento da capacidade para
pensamento abrangente e profundo

Encontrado um lance, a procura de
outro melhor

Empenho no progresso continuo

De uma posicdo a principio igual,
direcionar a uma conclusao brilhante
(combinacao)

Criatividade e imaginacao

O resultado indica quem tinha o melhor
plano

Respeito a opinidao do interlocutor

Entre varias possibilidades, escolher
uma Unica, sem ajuda externa

Capacidade para o processo de tomar
decisbes com autonomia

Um movimento deve ser consequéncia
l6gica do anterior devendo apresentar o
seguinte.

Capacidade para o pensamento e
execucgdo logicos, autoconsisténcia e
fluidez de raciocinio.

Fonte: SILVA, W. Xadrez nas escolas, Curitiba,1997.

Em conseqliéncia das caracteristicas apresentadas neste quadro, o

xadrez merece estar entre as disciplinas dentro da grade curricular, por ensinar as
criancas algo importante na solucdo de um problema, que é saber olhar e

entender a realidade que se apresenta.
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Parece ser fundamental aprender-se que as pecas no xadrez nao
tém valores absolutos, ja que, de acordo com a posicdo em que determinada peca
se encontra, pode ter um consideravel valor atribuido apenas naguele momento
da partida. Importante, também, é saber-se que se deve controlar a posi¢cao das
demais pecas, tanto as préprias como as do adversario, para se armar um plano,
além de se ter a percepcdo de flexibilidade e reversibilidade do pensamento
estratégico que ordena o jogo.

Nos tempo de hoje, em uma época em que 0s conhecimentos sao
apresentados como uma avalanche para a crianca, uma das ferramentas que ela
precisa obter em sua escolaridade é um pensamento organizado, que pode ser
alcancado tendo a prética do jogo de xadrez como um auxiliar.

Apesar de haver um grande numero de livros voltados para 0s
elementos técnicos do xadrez, muitos deles sao livros didaticos, que versam sobre
aberturas, finais, como jogar bem, entre outros temas, que nao estédo diretamente
ligados as tematicas as quais este estudo se propde investigar.

Segundo Silva (2004) como marco inicial em pesquisas sobre o
xadrez e com um conteudo voltado para o campo psicologico, tem-se Binet. Suas
pesquisas procuraram esclarecer como o pensamento enxadristico se processa.
Para tal, usou como objeto de estudo uma partida simultdnea jogada as cegas, ou
seja, um unico enxadrista enfrenta, ao mesmo tempo, varios adversarios, porém,
neste caso especifico, tinha outro fator, ndo havia o uso de tabuleiro para o

desafiado, somente 0s seus adversarios utilizavam, sendo necessario
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pronunciarem-se os lances realizados e, este ultimo, apds um tempo de reflexao,
0s respondia.

Outro estudo de relevancia para a area foi realizado por Cleveland
(1907), enfatizando tanto aspectos psicoldégicos como a aprendizagem. Este autor
constatou que o desenvolvimento das habilidades no xadrez passa por cinco
distintos estagios:

v' Aprendizagem do nome e movimento das pecas;

v" Movimentos individuais de ataque e defesa,;

v' Relacao existente entre as pecas, por parte dos iniciantes;

v' Capacidade de planejar, conscientemente, o desenvolvimento sistematico das
pecas;

v Alcance do sentido posicional.

Ao concluir seu trabalho, Cleveland afirmou que as habilidades para
0 jogo de xadrez ndo se restringem, exclusivamente, a um indice geral de
inteligéncia, contrariando a opinido publica, que julga o jogo de xadrez como
sendo praticado apenas por pessoas possuidoras de uma inteligéncia elevada.

De Groot (1978) pesquisou sobre a memobria, atencdo e a
concentracdo dos jogadores intitulados mestres. Para esta pesquisa a
metodologia utilizada consistiu em montar um tabuleiro, com certa complexidade,
apresentando-o, durante alguns segundos, a jogadores de diversos niveis e,
depois disto, solicitou-se a montagem das posi¢cdes deste tabuleiro em um outro

tabuleiro livre. Com a analise destes resultados, o autor concluiu que a memoaria
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dos enxadristas, para assuntos enxadristicos, organiza-se de maneira diferente,
de acordo com seu nivel: forte, intermediario ou fraco.

Outro relevante estudo da memodria foi realizado por Miller (1956), o
qual percebeu que a capacidade de armazenamento de informacdes (palavras) na
memoria de curta duracdo, muito utilizada no decorrer da partida, varia entre 5 e
nove pecas, porém, € possivel ampliar esta limitada capacidade, com base na
realizacdo de um treinamento.

Christofoletti (1999) desenvolveu uma pesquisa que versou sobre o
jogo de xadrez e a educacdo matematica, por meio da observacdo das aulas de
xadrez, bem como, do desempenho dos alunos. A autora constatou melhora na
aprendizagem, em que tais resultados foram comprovados ap0s a realizacdo de
entrevistas com os pais e professores dos alunos.

Outro trabalho sobre este tema foi desenvolvido por Rodrigues Neto
(2003), que relacionou o jogo de xadrez com a geometria e a estética. E
interessante notar que o tabuleiro de xadrez e as manobras que os jogadores
desempenham com as diversas pecas podem mostrar, de maneira abstrata,
figuras geométricas, sendo que esta caracteristica pode ser utilizada como um
facilitador nas aulas e na apreenséo desses conceitos.

Silva (2004) realizou um estudo sobre o0 jogo de xadrez e o0s
processos cognitivos, concluindo que o éxito e os fracassos durante uma partida

podem ser explicados por intermédio do conceito de tomada de deciséao.
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Em virtude desta amplitude que o jogo de xadrez desperta em seus
diversos vértices de aplicacdo, cabe aqui ressaltar a importancia da formacéo
profissional para a atuacdo com este segmento.

A preparacdo deste profissional deve ser adequada, buscando
sempre a finalidade de se valorizar o jogador. Ao levar a crianca para competir,
ndo € apenas o aprendizado que se encontra a prova, mas aspectos psicologicos,

envolvidos diretamente em sua preparacao.

2.7. Professores de Xadrez: atuacao em diversos contextos

Inicialmente se denominava apenas como técnicos aqueles que se
designavam na arte de ensinar o jogo de xadrez. Nos dias atuais, o termo se
expandiu e em uma primeira experiéncia de ensino ocorrida em Curitiba, conforme
evidencia Sunyé (1981), foi atribuida aos proprios jogadores de xadrez, a funcéo
de ensinar este esporte nas escolas, visto que, na regiao sul, o xadrez é disciplina
curricular, fazendo parte da grade horéaria.

Com o passar do tempo, constatou-se que este profissional do
xadrez ndo era a pessoa mais adequada para ensinar, pois, apesar de saber jogar
xadrez muito bem e conhecer a teoria, ndo estava apto a exercer esta funcao,
devido a falta de estratégias didaticas e pedagodgicas. Foi entdo que houve a
iniciativa de se comecar a trabalhar com os proprios professores de sala de aula,
montando-se diversos cursos de capacitacdo para esses professores, nos quais,

jogadores de xadrez ensinavam as regras basicas do jogo e, gradativamente,
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eram oferecidos cursos mais avancados, para poder satisfazer o publico alvo, os
alunos.

Mesmo com esta iniciativa, a qual se restringe a poucos estados no
Brasil, ainda que haja o interesse expresso pelo Ministério da Educacao e Cultura
em relacdo a sua disseminacdo em ambito escolar, outro importante elemento
deixado de lado nesses cursos é aquele que envolve a atuacdo do profissional
com 0s aspectos psicolégicos intervenientes no jogo e outros de igual relevancia.

No decorrer de uma partida ha muitas emocdes que acabam
aflorando. Em um momento, a crianca pode se sentir segura com a poSi¢ao
alcancada na partida, porém, pode passar pelo medo de ndo conseguir dar
continuidade e realizar melhores lances, para que realmente venca a partida.
Neste sentido, fica uma inquietacdo referente a melhor estratégia que deve ser
utilizada para se trabalhar este equilibrio.

A ansiedade sempre se encontra presente nas criancas,
especialmente quando participam pela primeira vez de uma competicio ou um
campeonato. Mesmo dentro de um ambiente conhecido, as expectativas, muitas
vezes relacionadas as cobrancas dos pais ou da prépria crianca, sdo adensadas,
podendo atrapalhar a concentra¢do necessaria ao momento do jogo.

Os pais tém um importante papel neste momento, 0 jogo de xadrez
requer do jogador uma responsabilidade enorme, por ser um jogo totalmente
individual, qualquer erro pode levar a derrota, sendo que, a Unica pessoa que
pode ser responsabilizada, € o jogador. Pode-se, até mesmo, tentar encontrar

desculpas, porém, ndo ha um companheiro a ser culpado, e sim o préprio
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enxadrista. Portanto, ndo criar uma expectativa maior que a necessaria é
essencial para se tranquilizar a crianca antes dos torneios.

Quando o jogo de xadrez é ensinado na escola, sob o prisma do
xadrez escolar, deve-se ter em mente que ndo serdo cobrados resultados como
em torneios, uma vez que estas podem estar aprendendo a jogar apenas para
proveito proprio. Muitas vezes, 0s pais querem gue a crianga, apenas, conheca o
jogo, no intuito de ajudar a desenvolver outras habilidades, funcionando como um
facilitador para o aprendizado das demais disciplinas da grade curricular.

Além da escola, outro contexto em que o jogo de xadrez vem sendo
difundido é nas prefeituras municipais. Muitas cidades mantém ‘escolinhas’ de
diversas modalidades esportivas, incluindo-se o xadrez. Ha, neste espaco, duas
maneiras de se ensinar o xadrez, sendo uma delas voltada para o contexto do
lazer, como, também, selecionando os que mais se destacam para fazerem parte
de uma equipe, a qual devera representar a cidade em algumas competicdes.

Por fim, h& clubes de xadrez, com o intuito de treinar seus atletas
para conquistarem titulos, ndo sendo esta sua Unica funcdo. Neste ambito, entram
em jogo outras variaveis relacionadas a disseminacao de elementos éticos que
sdo utilizados para que seja alcancado um titulo.

A guisa de exemplo ha uma frase de efeito incorporada a regra,
muito famosa em xadrez, a qual diz que peca tocada € peca jogada. Esta regra
que deve ser seguida a risca pelos enxadristas. Em um momento de grande
tensao, o jogador pode acabar por omitir, caso seu adversario nao tenha visto, que

tocou na peca e, assim, realizar outra jogada com maior visibilidade para chegar
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ao xeque-mate. Aqui entra a questao ética, mesmo sem o adversario ter visto o
fato, o correto seria admitir que houve o toque na peca e realizar-se o0 lance,
mesmo que a partida tenha um resultado desfavoravel.

O xadrez é um esporte com forte apelo cognitivo, em que as maos
servem, apenas, para executar o que o cérebro definiu, portanto, s6 se deve tocar
em uma peca quando se tiver absoluta certeza do local que se deseja posiciona-
la.

E extremamente desagradavel, ao se disputar uma partida, que um
enxadrista coloque a mdo na peca e fique ali pensando aonde ir4 joga-la, ou
entdo, que mova a pecga e volte para a mesma casa, porque percebeu algo que
ndo havia pensado anteriormente, etc. Voltar lances, entéo, é inadmissivel.

Todos esses exemplos ilustram a importancia da presenca do
técnico/professor, no sentido de evidenciar que os valores éticos envolvidos
durante a partida devem ser respeitados, cabendo a pessoa que orienta o
enxadrista, antes das partidas, ou mesmo durante o ensino deste jogo, enfatizar
que estes tipos de artimanhas ndo sdo necessarios, para se jogar bem uma
partida de xadrez.

Porém, sera que o professor/técnicol/instrutor esta preparado para
enfrentar esses e os demais desafios pertencentes ao mundo do ensino, do jogo
propriamente dito e da competicdo do xadrez?

A resposta requer certo cuidado, mas, certamente, muitos aspectos
precisam ser ajustados, para que se venca tal desafio. Uma possivel solucéo seria

a implantacdo da pedagogia do xadrez nas escolas, necessitando a atuacao de
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profissionais da educacdo com plena capacidade da compreensdo desse
instrumento pedagogico. Conforme destacam S& e Trindade (2005), ser um
excelente jogador de xadrez ndo o capacita para ser um bom professor de xadrez.
Enganam-se aqueles que acreditam que sO os fortes enxadristas serdo capazes
de trabalhar o xadrez escolar.

Cabe ao professor de xadrez ter sensibilidade bastante para ser capaz de
perceber as nuances da simbologia do xadrez, que podem ser transmitidas para a
vida cotidiana do educando. Ainda, este autor ressalta a importancia da
criatividade para utiliza-lo como componente motivador no estudo das disciplinas
convencionais do curriculo escolar e preparacdo técnico-pedagogica, para bem
tratar os aspectos inerentes a ele (regras, principios gerais, arbitragem de
torneios, etc.) e seus vinculos com o meio escolar.

No gue tange ao jogo de xadrez como esporte € interessante ressaltar que
a atuacdo do técnico durante a partida em competicdes € realizada de maneira
diferente dos demais técnicos desportivos de outras modalidades.

No jogo de Xadrez o técnico ndo pode conversar com seu atleta no
decorrer da partida, sendo que toda e qualquer orientacdo a ser realizada deve
ocorrer antes do inicio do jogo, assim, mesmo que este tenha condi¢cdes de
analisar a posicao no tabuleiro em que seu atleta se encontra, esta impedido de
fornecer qualquer instrucdo ou dica sobre como ele poderia se sair melhor.

Na maioria das modalidades esportivas é possivel e desejavel que, no
andamento da partida, seja trocado um jogador e, com isso, mudando-se o estilo

do jogo que esta sendo realizado, enquanto no xadrez nédo héa esta possibilidade.
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O fator que mais aponta a diferenciacao € relativo a atuacéo do professor, o
qual, muitas vezes, € aquele que fica conhecido como o técnico da modalidade,
porém, estes elementos apontados indicam a diferenciacdo correta.

No sentido de se perceber estes e outros elementos referentes ao jogo de
xadrez, optou-se pela realizacdo de uma pesquisa exploratéria, utilizando-se como
instrumento de coleta de dados a entrevista, feita com professores, técnicos e

instrutores de xadrez, descrita a seguir.
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1. METODO

Objetivo

O objetivo desta pesquisa € centrado na reflexdo acerca dos
aspectos psicolégicos e didaticos referentes a pratica do jogo de xadrez nos
contextos escolar, competitivo e no lazer, focalizando a atuacdo de profissionais

envolvidos, sob a perspectiva da motricidade humana.

Natureza da pesquisa

Este estudo é de natureza qualitativa, por entender, assim como
Richardson (1989), que este tipo de método pode descrever, analisar,
compreender e classificar qualquer tipo de processo vivenciado, procurando
aprofundamento em relacéo ao entendimento de fenbmenos e de suas mudancas,
dentro do processo social.

Negrine (2004) também ressalta a importancia deste tipo de
pesquisa, evidenciando que ela propicia melhor percepcdo das descrices, a
analise e a interpretacéo das informacgdes a serem colhidas durante o processo de

investigacao.
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Alves-Mazzotti e Gewandsznajder (2001) expdéem que o0
planejamento de estudos de natureza qualitativa ndo € uma tarefa facil, pois ao
contrario do que ocorre com pesquisas quantitativas, as investigacdes qualitativas,
por sua diversidade e flexibilidade, ndo admite regras precisas e aplicaveis a uma
ampla gama de casos, uma vez que possuem diferentes graus de estruturacao.

Entretanto, Goldenberg (1998) salienta que estas pesquisas
qualitativas se tornam importantes para uma variedade de recortes sociais,
possibilitando a compreensdo, de maneira mais profunda, de determinado grupo
pesquisado.

Segundo Rampazzo (1998), a utilizacdo da abordagem qualitativa
mostra resultados bastante relevantes, tanto para os individuos que estéo
envolvidos na pesquisa, como também, para a area a qual o estudo faz parte.
Para o autor, ao se fazer uso dessa abordagem, da-se maior valorizacdo ao ser
humano, visto que este nédo é passivel de ser reduzido a nimeros e quantidades.

O desenvolvimento deste estudo foi dividido em duas etapas, sendo
a primeira relativa a uma revisao de literatura, a qual, segundo Ruiz (1996), deve
abranger a tematica em questdo, com o intuito de captar as producfes existentes
relacionadas, neste caso, aos temas referentes ao ensino do xadrez em diferentes
ambitos.

Para Marconi e Lakatos (1999), o objetivo de um levantamento
bibliografico é expor o pesquisador frente a outros estudos que abordam assuntos
que vao complementar sua pesquisa. Para eles, esta revisdo ndo se finda em

transcrever as idéias dos autores levantados, e sim, propiciar ao pesquisador uma
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discusséo sobre outros enfoques dados a tematica.

A segunda etapa constou de uma pesquisa exploratoria, na qual se
pode adentrar no universo da populacdo analisada, auxiliando o conhecimento da
situacdo, na tentativa de averiguar os principais problemas para, em uma fase
posterior, apresentar possiveis solucées, como salienta Thiollent (1992).

Para Oliveira (2001) as pesquisas exploratorias proporcionam ao
pesquisador a oportunidade de averiguar, de maneira minuciosa, a construcao
prévia do assunto abordado, evidenciando-se as possibilidades de se avancar nas

reflexdes propostas.

Instrumentos

Para este estudo, o instrumento utilizado para a coleta de dados foi a
entrevista semi-estruturada, contendo 15 perguntas abertas. Segundo Albarello et
al (1997), este tipo de instrumento se caracteriza por possuir um roteiro de
questdes, dispostas em uma sequéncia logica e aplicado de maneira uniforme a
todos os entrevistados.

A entrevista contendo perguntas abertas fornece maior liberdade aos
entrevistados para se expressarem, como também, oportunidade de respostas
conforme seus quadros de referéncia sobre o tema proposto, facilitando a
captacdo dos resultados de maneira uniforme entre os participantes e uma
comparacao imediata dos dados.

Para a elaboracao do roteiro das perguntas seguiu-se a sistematica,

proposta por Oliveira (2001), na qual, inicialmente, tomou-se o cuidado de elaborar
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um pequeno perfil da amostra, captando-se dados sobre o envolvimento
profissional, idade, sexo e nivel de escolaridade. Houve a preocupacdo de se
propor uma sequéncia logica das perguntas, sendo assim, partiu-se das mais
simples para as mais complexas, deixando para o final, questdes mais pessoais.
Este instrumento passou pelo processo de validacéo, feita por meio
da apreciacao de trés especialistas da area, portadores do titulo de doutor, com o
objetivo de se obter possiveis sugestbes para a elaboracdo do instrumento
definitivo. Este procedimento permitiu mais clareza das perguntas que permearam

o roteiro, podendo garantir, maior fidedignidade para com o objetivo do estudo.

Sujeitos

A amostra intencional foi composta por 13 sujeitos, brasileiros,
professores de xadrez, de ambos os sexos, faixa etaria entre 22 e 62 anos, com
niveis socioeconémicos variados e escolaridade superior, com experiéncia no
ensino do xadrez acima de 4 anos, sendo todos professores em escolas e/ou
clubes e técnicos com reconhecimento nacional na modalidade, participantes dos
Jogos Regionais, ocorridos no ano de 2006.

Foi garantido o anonimato do participante, pois, conforme afirma
Richardson (1989), a liberdade de expressao sem identificacdo, pode ser mantida

e obter-se dados muitos mais relevantes para posterior analise.

Coletas de dados

A entrevista foi realizada pessoalmente pela pesquisadora, de forma
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individual, durante a realizacdo dos Jogos Regionais de 2006. Segundo indica
Richardson (1989), por meio do contato direto pesquisador-sujeito, hA menores
possibilidades dos entrevistados nao responderem as questdes, além disso, em tal
contato, o pesquisador pode explicar e discutir 0s reais objetivos da entrevista
proposta, havendo meios de responder as duvidas oriundas da mesma.

Esse contato foi bastante oportuno, inclusive, para que houvesse
explicacdes iniciais sobre a seriedade e relevancia do estudo, conforme evidencia
Ruiz (1996), sobre a importancia da colaboracdo dos participantes e,
principalmente, sobre a forma correta e precisa em responder as perguntas da

entrevista.

Procedimentos

De acordo com o protocolo de pesquisa envolvendo seres humanos,
foram respeitadas todas as normas exigidas pelo Comité de Etica da UNESP-
Campus de Rio Claro, assegurando aos participantes da amostra 0 acesso a
todas as informacdes referentes aos propdsitos do estudo, a liberdade para nao
autorizar a divulgacdo dos dados obtidos com finalidades além das didaticas e
académicas e, inclusive, a desisténcia de participacdo no estudo a qualquer
tempo.

Apoés contatos com os professores participantes desta investigacao
cientifica e de posse da anuéncia dos mesmos expressa no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, foi iniciada a coleta de dados, que se deu com

base em entrevista.
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A analise dos dados coletados por meio do referido instrumento foi
feita de forma descritiva e, de posse das informac¢des fornecidas pelos professores
entrevistados foram determinados seis indicadores, 0s quais nortearam o
agrupamento das respostas em temas semelhantes.

Os resultados alcancados também foram representados e
distribuidos de forma percentual, pois, conforme relatam Oliveira (2001) e Goode
(1979), por facilitar e ilustrar melhor a visualizacdo dos dados qualitativos de forma
numeérica, auxiliando a analise dos mesmos a luz da literatura.

Segundo Marconi e Lakatos (1999), o uso de tabelas se mostrou
como um fator interessante para melhor distribuicdo e visualizacdo da frequéncia
de uma dada classe ou categoria, como sera percebido durante a analise e

discussédo dos dados exposta a seguir.
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IV. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O material coletado durante as entrevistas foi analisado de maneira
descritiva, uma vez que, segundo Richardson (1989), esta forma evidencia mais
claramente o comportamento das variaveis intervenientes no estudo.

Os dados foram analisados por meio da utilizacdo da Técnica de
Andlise de Conteddo Tematico, a qual, segundo Bardin (2004), trata-se de um
conjunto de técnicas que analisa as comunicacfes de maneira sistematica,
revelando o0 conteddo das mensagens emitidas e inferindo possiveis
conhecimentos pertinentes a estas mensagens.

Richardson (1989) também salienta que a Técnica de Andlise de
Contetdo é um instrumento metodolégico, o qual passa por um constante
aperfeicoamento, podendo ser utilizado em uma série de discursos. Em termos
praticos, o autor relata que, inicialmente, deve-se selecionar e retirar do discurso
temas ou palavras, que sejam interessantes e pertinentes ao estudo, instituindo-se
assim os indicadores que nortearam a analise.

O sucesso da realizacdo deste tipo de técnica consiste na
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organizacdo de uma classificacdo, em etapa prévia, possibilitando a visualizagcéo
dos dados, facilitando a comparacao dos resultados, como também, a elaboracéo
e o estabelecimento de categorias, para tornar mais facil a analise do material
coletado, segundo relatam Marconi e Lakatos (1999).

Os resultados obtidos também foram representados e distribuidos de
forma percentual, o que, para Oliveira (2001), ilustra, de forma numérica, os dados
qualitativos, facilitando a analise dos mesmos a luz da literatura, promovendo
melhor compreensao dos fenébmenos.

Ao investigar os dados correspondentes a alguns itens do perfil da amostra,
relativos a dados pessoais e formacao profissional, verificou-se que a faixa etaria
encontrava-se entre 22 e 62 anos, sendo 5 entrevistados de 22 a 30 anos, sob um
percentual de 38,45%; 4 oscilam entre 31 a 40 anos, somando um percentual de
30,75%; 3 entrevistados com idades entre 41 e 50 anos, com um percentual de
23,10% e 1 sujeito com idade entre 51 e 62 anos, com percentual de 7,69% da
amostra.

Quanto a questdo de género, a amostra foi constituida por 9
homens, em um percentual de 69,25% e 4 mulheres, com percentual de 30,75%.

Quanto ao nivel de escolaridade, 58,85% dos entrevistados
possuiam formacdo em nivel superior completo, ao passo que, para 41,15% este
nivel de escolaridade ainda estava em andamento, sendo que, ainda, uma das
entrevistadas, estava cursando sua 3% graduacdo. A tabela a seguir ilustra os

cursos escolhidos pelos entrevistados:
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Tabela 1 — Formacéao Profissional

CURSO N° Respostas Total (%)
EDUCACAO FisiCA 5 38,45
DIREITO 2 15,41
PsicoLoaGlA 1 7,69
COMPUTACAO 1 7,69
ENGENHARIA QUIMICA 1 7,69
PEDAGOGIA, MATEMATICA E 1 769
TEOLOGIA
FILOSOFIA 1 7,69
FISIOTERAPIA 1 7,69

Com base nestes dados pode-se notar que 8 dos entrevistados,
somando um percentual de 61,45%, que atuam como professores de xadrez, nao
tém em sua graduacado o curso de Educacéo Fisica, o qual tem sido exigido pelo
Conselho Regional de Educacdo Fisica — CREF, para que eles atuem como
técnicos. Grande parte desses professores que atuam no ensino de xadrez €
formada por jogadores, 0s quais, também, acabam atuando como técnicos.

Foi investigado sobre o tempo de atuacdo dos entrevistados, sendo
que 7 entrevistados, com percentual de 53,85%, ensinam xadrez entre O e 5 anos,
outros 4, sob um percentual de 30,75%, estdo atuando entre 6 e 10 anos e 0s
demais entrevistados, 2 (15,41%), trabalham neste ramo ha mais de 4 anos.

Ainda sobre o perfil dos entrevistados, foi questionado sobre o tipo
de aula que ministram, sendo que as aulas coletivas compreendem um percentual
de 53,84% das respostas. Os professores trabalham com aulas em escolas ou em
clubes.

No ambiente escolar, o curso de xadrez pode ser trabalhado fazendo
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parte do curriculo, em que todos aprendem este jogo, ou, em algumas instituicdes
de ensino, as aulas sao oferecidas de maneira extracurricular, fazendo parte deste
grupo criancas que realmente querem aprender a jogar xadrez voluntariamente.
As aulas nos clubes sado mais voltadas para equipes de treinamento, normalmente
em grupo, no qual todos almejam um mesmo objetivo e se ajudam, estudando
juntos.

Os professores que atuam em ambos os ambientes (escolar e em
clubes) perfazem um percentual de 38,46% e relataram que iniciam com turmas
coletivas, sendo que, no decorrer das aulas, ao notarem que o0 educando
demonstra maior afinidade com o jogo, sugerem que este se dedique mais ao
xadrez e passam a dar aulas particulares, enfatizando as debilidades que este
educando tem. Apenas um professor, representando 7,69%, ministra s6 aula
particular, voltada para o treinamento e se dedica total e exclusivamente ao aluno.

Com relacdo a faixa-etaria dos alunos com que eles atuam, esta
varia de 6 anos até alunos de terceira idade.

A analise dos depoimentos teve como base as questdes
apresentadas no Apéndice A. Para facilitar a compreenséo, as questdes foram
agrupadas em seis indicadores, de acordo com os temas, conforme ja explicitado
nos procedimentos para a andlise dos dados, correspondendo ao: 4.1. objetivo do
ensino do xadrez; 4.2. a metodologia de ensino e estimulo ao treinamento;
4.3.aspectos psicoldgicos envolvidos durante a aprendizagem; 4.4. diferenciacéo
adequada no ensino para lazer, escolar e competicdo; 4.5. necessidade de

atividades fisicas vinculadas ao ensino do xadrez; e, finalizando, 4.6. qual a
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diferenca entre professor, técnico e instrutor de xadrez.

4.1. Objetivo do ensino do xadrez
Este primeiro indicador constou de uma pergunta, a qual procurou
evidenciar o objetivo do ensino de xadrez.

Tabela 2 - Questao 1: Qual seu objetivo ao ensinar o jogo de xadrez?

RESPOSTAS N° Respostas Total (%)
Difundir o jogo de xadrez estimulando sua pratica e

" R 7 53,84%
trabalhar aspectos cognitivos e a socializacéo
!Z)eg,e,nvolnvc_-:-na pratica saudavel para qualquer 4 30,76%
individuo; licdo de vida
Propiciar o desenvolvimento mental de maneira 1 7.69%
prazerosa
Revelar novos talentos 1 7,69%

De acordo com a tabela, a maior parte dos entrevistados, 53,84%,
respondeu que difundir o esporte, trabalhar aspectos cognitivos e a
socializacdo € o principal objetivo. Esta resposta pode ser decorrente do fato de
que esta modalidade, no senso comum, esta diretamente associada ao fato de
que muitos acreditam que o jogo de xadrez € complexo e que s6 é capaz de
aprender uma pessoa que seja dotada de alto grau de inteligéncia.

O profissional do Xadrez, por intermédio da massificacdo do jogo,
procura salientar que este esporte pode ser aprendido por todos e que apenas
serd mais complexo para enxadristas que resolvam se dedicar a competicdes,
para as quais o nivel de conhecimento deverd ser mais trabalhado e o estudo

intensificado, objetivando a vitéria na competicao.
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Este fato ndo € uma particularidade do jogo de xadrez, ocorrendo,
inclusive, em outros esportes, quando voltados para a competicao.

Segundo Carneiro e Loureiro (2005, pll), do ponto de vista
pedagogico, é inegavel que este jogo estimula capacidades do desenvolvimento
cognitivo:

Atencao — Atitude/cosnciencia,

Clarividéncia — ver com nitidez;

Previdéncia — Saber projetar/Antecipar/Deduzir para o futuro;

4. Tensado — definir entre escolhas equivalentesou inversamente
muito contrastante;

5. Conhecimento — Base técnica e conceitual com que se analisa
o ambiente especifico;

6. Critério ético - comportamento digno. (CARNEIRO;
LOUREIRO, 2005, p11)

wnh e

Isso flui naturalmente durante o aprendizado, ndo é imposto pelo
professor que o educando tera que se esforcar para aprender a raciocinar, mas
sim, baseado em uma situagdo-problema, durante a partida, ele acaba
desenvolvendo o raciocinio logico para verificar qual a melhor variante a seguir e,
praticando com frequéncia esse exercicio, vai aprimorando esse aspecto.

Barreto (2003) salienta que, em se tratando do esporte, a psicologia
da aprendizagem utiliza métodos pedagdgicos do ensino de uma determinada
habilidade. Com base nesse contexto, ele ressalta a importancia do jogo de
xadrez para o desenvolvimento e aprendizagem, visto que, por meio deste jogo, a
crianga € capaz de experienciar, de forma ludico-cognitiva, a possibilidade de
exercer representacdes, portanto de simbolizar, o que poderé lhe ser util como um

elemento estruturante de sua vida psiquica e social.
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Outros 30,76% dos entrevistados relataram que o objetivo de
ensinarem este jogo € a pratica saudavel e a licdo de vida embutida no mesmao.

Por meio do aprendizado desta modalidade, muitos autores como Sa
e Trindade. (2005), Barreto (2003), Resende (2006), salientam que € possivel
desenvolver o intelecto do jovem, propiciando a eles uma experiéncia significativa,
com uma modalidade esportiva do contexto do lazer, ou mesmo, com o status de
ciéncia, buscando o desenvolvimento das capacidades de memorizacao,
raciocinio e, inclusive, de saber compreender a complexidade da vida, visto que,
muitas situacdes vivenciadas no tabuleiro podem ser transportadas para o
cotidiano, como por exemplo, na analise de lances, em que o jogador deve
resolver qual o melhor lance a ser realizado e se responsabilizar pelas
consequéncias do mesmo, assim como ocorre no dia-a-dia das pessoas, ao tomar
uma decisdo, sendo necessario arcar com as possiveis consequéncias ruins que
esta pode acarretar.

Segundo Sa e Trindade (2005), ao praticar o jogo, incentiva-se o

aprender a ser para que possibilite aprender a viver juntos. Dentro deste contexto,

o desenvolvimento integral da pessoa, direcionado a busca do pensamento
autbnomo e critico, para poder decidir sobre a forma de agir em diferentes
circunstancias da vida, levando em consideracdo o outro, deve ser uma
preocupacao da educacdo contemporanea. Torna-se importante, entdo, fazer com
que o individuo perceba as interdependéncias entre as pessoas, seja capaz de
gerir conflitos e respeitar os valores da pluralidade, que os facam conviverem

juntos.
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Propiciar o desenvolvimento mental de maneira prazerosa (7,96%)

bem como, revelar novos talentos (7,96%), foram justificativas dadas por dois

entrevistados.

O xadrez, conhecido como jogo-arte-ciéncia, tem por objetivo

principal, ao ser trabalhado nas escolas, desenvolver o raciocinio, por ser uma

ciéncia de estudos légicos como a Matematica, conforme relata Lemos (2006).

De forma geral, segundo dado retirado do projeto Xadrez nas

Escolas, da Federacdo Internacional de Xadrez — FIDE (2004), o jogo de xadrez

pode abranger diversos objetivos, entre os quais, alguns deles foram citados pelos

participantes do estudo:

Estes

1. Desenvolver uma atitude favoravel ao xadrez, a qual permita
aprecia-lo como elemento gerador de cultura.

2. Desenvolver a capacidade de atengcdo, memoria, raciocinio
I6gico, inteligéncia e imaginacéo.

3. Estabelecer vinculos entre os conhecimentos e experiéncias
enxadristicas e a vida cotidiana, individual e social.

4. Favorecer a assimilacdo das caracteristicas do xadrez que
contribuam com o harmonioso desenvolvimento intelectual, moral
e ético da personalidade e que propiciem sua autonomia cognitiva.
5. Priorizar a resolucéo de problemas.

6. Contribuir para a elevacdo da auto-estima.

7. Favorecer o desenvolvimento da linguagem enxadristica e sua
habilidade de argumentacao.

8. Tomar em conta, de maneira equilibrada, as diferencas
individuais. (FIDE, 2004)

objetivos foram sinteticamente evidenciados pelos

participantes, ainda que estes tenham utlizado o termo mente, de maneira

generalizada, para representar 0s possiveis desenvolvimentos nos ambitos

intelectual e cognitivo, como ressalta também este autor, em um de seus itens.
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Em relacdo a outra parte das respostas referentes a revelacdo de
talentos, quando algum estudante se sobressai nas tarefas basicas impostas aos
iniciantes, o professor passa a lhe dar mais atencéo, pois este pode se mostrar
como um talento para o xadrez.

Outro elemento importante caracteristico desta modalidade € que
ndo ha idade para se praticar, sendo possivel se colocar para jogar, em grau de
igualdade, uma crianca de 8 anos com uma pessoa de 40.

O sucesso de uma pessoa talentosa, em diversas areas, esta
estreitamente ligado ao apoio de diferentes segmentos da sociedade, como por
exemplo, a familia, professores e, em especial, aos treinadores. Esta questao foi
ressaltada nos estudos de Bloom (1985) e Moraes (1990) que enfatizam o papel
do treinador em diferentes esportes, concluindo que, professores, pais e
treinadores desempenham um importante papel no desenvolvimento do atleta.

Araujo (1998) da grande énfase a importancia do papel atribuido ao
técnico por parte dos atletas e de como estes assumem e configuram o carater
simbdlico deste papel: seus sentidos, suas expectativas, suas restricoes,
apresentam-se como questionamentos relevantes e norteadores para o
entendimento dos efeitos da interacdo técnico esportivo-atleta, evidenciando a
influéncia desta relacdo no desempenho esportivo.

Moreno e Machado (2004) enfatizam, também, que o papel do
técnico esportivo, configura-se como uma contribuicdo importante e decisiva entre
seus atletas, apontando que, por meio da postura adotada, se da a dinamica da

relacdo com estes.
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A participacdo do técnico € também fundamental aos olhos de
Simom e Chase (1973), os quais prestaram suas contribuicdes neste sentido,
evidenciando que a dedicacéo do técnico, aliada a do proprio atleta constituem-se
em elementos essenciais na perspectiva de desenvolvimento de talentos
esportivos.

Esses autores pesquisaram sobre o talento inato versus o adquirido
e sugeriram gque um minimo de 10 anos de dedicacdo em tempo integral no
xadrez seriam necessarios para se alcancar um desempenho excepcional ou
performance de alto nivel e que, para que um jogador seja revelado como um
talento € necessario muito estudo, com embasamento tedrico, dedicacao por parte
do jogador e seu técnico, evidenciando, inclusive que as preparacoes fisica,

psicolégica e intelectual se tornam essenciais.

4.2. Metodologia de ensino e estimulo ao treinamento

Neste segundo indicador, referente as perguntas 4, 5, 6 e 11 da
entrevista, foi possivel detectar, por meio das respostas dos entrevistados, que 0s
profissionais, apesar de ndo deixarem claro, ministram aulas expositivas tedricas e
pratica. Em alguns momentos séo utilizadas como apoio estratégias ludicas.

Cabe ressaltar que os métodos pedagogicos tém relativa importancia
para a composicdo de praticas no treinamento esportivo. Alguns autores
especializados nesta tematica do treinamento (MATVEEV, 1980, 1997; WEINECK,
1999; BOMPA, 2002; GOMES, 2002) procuram sistematizar e classificar estes

métodos, no intuito de se chegar a um entendimento de sua estrutura funcional e
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aplicada a preparacao de atletas, buscando melhorias na modalidade especifica.

Tabela 3 - Questdo 4: Qual o método de treinamento usado para criangas de 6 a

10 anos? O que é enfatizado para esses alunos?

RESPOSTAS
Explicar as regras bésicas, fundamentos do
jOgo e ensinar a pensar
Desenvolver o aspecto ludico, aula motivante
Iniciar pela a histéria, regras, ensinar a gostar
do jogo
Trabalhar com as pendéncias
Introduzir a teoria, por intermédio do jogo com
as criancas

N° Respostas Total (%)

6

3
2
1
1

46,15%

23,07%
15,38%
7,69%
7,69%

Tabela 4 - Questédo 5: Qual o método de treinamento usado para criancas de 11 a

16 anos? O que é enfatizado para esses alunos?

RESPOSTAS
Trabalhar as pendéncias
Mostrar como realmente seréo os torneios, as
dificuldades, a necessidade de se empenhar e ter o
conhecimento tedrico
Iniciar com regras basicas
N&o trabalham com esta idade
Cobrar mais, ndo deixando a vontade
Explicar, com base em légica, que o adolescente
esta apto a entender, trabalhando com o emocional.

N° Respostas

4

3

P FRPDNDN

Total (%)
30,76%

23,07%

15,38%
15,38%
7,69%

7,69%

Tabela 5 - Questédo 6: Qual o método de treinamento usado para pessoas com
idade acima de 17 anos? O que é enfatizado para esses alunos?

RESPOSTAS

N&o trabalha com esta faixa-etaria para
treinamento

Trabalhar a dificuldade do jogador, dominio,
conceitos importantes

Orientar, ja que o trabalho com a iniciacdo € mais
orientacao, pois ja sabem jogar

Jogar por diversao, partidas ilustrativas,
combinacdes poéticas

N°® Respostas

6

4

Total
(%)

46,15%
30,76%
15,38%

7,69%
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Com relacdo a questdo sobre o método de ensino utilizado para
criancas entre 6 a 10 anos, 6 (46,15%) do entrevistados responderam que iniciam
com aulas expositivas sobre as regras basicas e fundamentos dos jogos,
estimulando o educando a aprender a pensar; na mesma linha de trabalho
atuam outros 2 (15,38%) professores, porém, estes iniciam pela historia do
xadrez e seguem com o0s demais temas.

Tracando-se algumas consideracfes entre as duas faixas etarias (6 a
10 anos e 11 a 16 anos), os participantes evidenciaram que a metodologia
utilizada em ambas as faixas etarias € semelhante, sendo que ha professores que,
mesmo nesta faixa-etaria mais avancada, trabalham apenas com a iniciacéo,
ministrando, assim, aulas estruturadas nas regras basicas e fundamentos
tedricos do jogo de xadrez (15,38%).

Ja 15,38% dos professores entrevistados, que trabalham na faixa
etaria acima de 17 anos, voltam 0sS ensinamentos para 0s iniciantes apenas,
funcionando mais como uma orientacdo, visto que as regras basicas, que
incluem a movimentacao das pecas e fundamentos iniciais do jogo, ja fazem parte
do conhecimento teorico.

Christofoletti (2006) salienta que o ensino-aprendizagem deve iniciar
pela parte historica do jogo, partindo do pressuposto de que o aluno deve
conhecer a origem do xadrez, para ser motivado e seduzido a jogar e, na
sequéncia, deve-se introduzir, entdo, os fundamentos basicos.

Sa (1994) expde que os cursos de xadrez, para qualquer faixa etaria,

devem ser estruturados da seguinte maneira, uma primeira etapa da aula, com
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uma duracédo variando de 15 a 30 min, consiste em uma aula expositiva, na qual o
professor ensina as noc¢des-chave da teoria enxadristica, corrige exercicios e
propde novos problemas. Durante esta primeira parte, as atividades centram-se na
figura do professor, apesar de os alunos serem estimulados a participarem
ativamente, opinando sobre o tema da aula. Na seqUéncia, eles passam para
atividades praticas, sendo divididos em duplas e jogam, durante o restante do
tempo de aula.

Estes dados se aproximam do que foi relatado pelos participantes do
estudo, tendo em vista que estes apontam para a pratica em sala de aula.

Desenvolver o aspecto ludico, com base em uma aula motivante,
foi a resposta de 3 dos entrevistados (23,07%). Nesta faixa etaria de 6 a 10 anos,
€ muito comum que o educando esteja na fase de iniciante, momento em que é
necessario fazer com que ele se sinta atraido por este jogo, normalmente
classificado como um jogo parado, sem acédo, que nao desperta muito o interesse
das criancas. Porém, no decorrer do aprendizado, a crianca passa a viver as
emocodes de cada lance, as angustias, os medos e diversos desafios, capazes de
fazé-la mudar de idéia a respeito do mesmo. Neste momento em que 0 jogo ja faz
parte do cotidiano do educando, passa-se a exigir um pouco mais, apresentando
as regras mais complexas.

Para Sa (1994), as teorias elaboradas enfatizam elementos
diferentes, tornando-as Uteis, para a andalise de determinados aspectos
particulares, o fendbmeno ladico. Este autor ainda evidencia que, cada vez mais, a

introducéo do ludico tem sido utilizada nos diversos niveis de ensino, com intuito
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de expandi-lo para além das classes pré-escolares.

Um dos entrevistados, com relacdo a idade de 6 a 10 anos, salienta
ser mais adequado jogar com a crianca, ap6s esta ja ter o conhecimento
basico das regras, ou seja, a movimentacdo das pecas e o conhecimento do
objetivo do jogo de xadrez, que € levar o rei adversario ao xeque-mate e, a partir
do jogo em si, comecar a introduzir o conhecimento teérico do xadrez. E possivel,
por meio das armadilhas, ensinarem conceitos importantes sobre o xadrez,
elementos que, ao serem vivenciados, podem ficar mais claros e favorecerem o
aprendizado de maneira solta.

Semelhante a resposta anterior, outro professor trabalha com as
pendéncias do educando, evidenciando que, por meio da utilizacdo de jogos, é
possivel notar a dificuldade e passar a intensificar o estudo em alguns pontos
falhos, buscando experiéncias com exercicios especificos e muitas partidas.

Isto também se aplica ao aprendizado de criancas entre 11 e 16
anos, no qual 30,76% dos sujeitos entrevistados relatam que, neste momento do
aprendizado, é importante trabalhar com as pendéncias que o educando
encontra durante sua partida, ou os pontos fracos. Isso ocorre, geralmente,
baseado em aulas ministradas de forma tedrica, com posterior resolucdo de
exercicios.

Segundo Hartmann (2005) a forma padrdo de ensino de Xadrez
ocorre por meio da utilizacdo de livros. Este material, em sua maioria, contém
esquemas e métodos especificos a um determinado conjunto de posicdes. A

generalizacdo destes métodos pode acarretar ao estudante certo desinteresse,
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visto que, no decorrer de uma partida, ele pode ndo achar aplicacfes praticas para
0 conteudo estudado.

Na tentativa de flexibilizar o treino em Xadrez, o método expositivo
de transmissdo de conhecimento utilizado nos livros de Xadrez foi transferido aos
programas de computador. Neles, o jogador pode opinar entre jogar partidas
contra um oponente (humano ou maquina), ou apenas utiliza-lo como um livro
eletrbnico, no qual uma parte da base de dados é relativa a partidas disputadas
por fortes jogadores em torneios reais.

Por intermédio desta ferramenta o professor terA um conhecimento
do nivel enxadristico do estudante, pois nestes softwares, ha possibilidade de
escolher o nivel do adverséario quando se enfrenta a maquina, observar o jogo e
fazer posterior analise junto ao estudante. Esta ferramenta representa uma das
inovacdes capazes de aprimorar a passagem do conhecimento sobre o xadrez.

Segundo as palavras do MF Limp (2006), o melhor método de estudo
€ trabalhar sobre uma partida de alto nivel, sendo que, qualquer partida de
campeonato mundial serve. O professor orienta a ver, rever, analisar, criar
esquemas explicativos para o que esta acontecendo, ou que poderia ter ocorrido
durante a partida, sendo que, um més, seria suficiente. Este € um tipo de trabalho
que oferece mais beneficios imediatos.

Esse mesmo autor, ainda salienta que a escolha da partida para
jogar contra o aluno é fundamental. Ele procura jogar com o aluno posi¢cdes muito
simples, posicdes que sejam faceis de ensinar e aprender. Isso é importante para

poder trabalhar com frustracdo da derrota em uma posicdo empatada, ou de um
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empate em posicdo ganha, sendo que isto costuma ensinar melhor que um milh&do
de discursos.

Também foi relatado como estratégia utilizada para o treinamento de
criancas de 11 a 16 anos, com um percentual de 23,07%, aulas teéricas e
praticas, com o intuito de passar ao educando a real situacdo a ser vivenciada
nos torneios, mostrando quais as dificuldades que ele devera enfrentar e como
as enfrentar, buscando sempre o embasamento tedrico e 0 conhecimento das
taticas e estratégias do jogo de xadrez, para aprimorar estes pontos.

Um dos professores relatou que, nessa mesma faixa-etaria, a
cobranca é maior em relacdo a exigéncia por resultados nas competicdes, por
entender que o educando esta tendo um bom aproveitamento das aulas. Nesta
etapa do aprendizado, o educando deve seguir 0 treinamento a risca, ndo cabendo
mais a ele estudar quando e como quiser, mas seguir uma rotina de treinamento
para chegar ao obijetivo final - a conquista do campeonato, como evidenciam o GM
Vescovi (2006) e Fier (2005) os quais, em sua pagina pessoal bem como em
entrevistas dada ao site de clube de xadrez on line, relatam o treinamento arduo,
chegando a se dedicar até 5 horas por dia aos estudos de xadrez. O GM Vescovi
(2002) ainda ressalta que: “So o talento ndo é suficiente para se chegar ao topo”.
Quando iniciou sua carreira de enxadrista, ele aproveitava todo o seu tempo para
treinar com seu treinador, Jefferson Pelikian, e devorar informacdes, estudando
partidas, resolvendo problemas, analisando suas partidas, conforme relata em

entrevista a Gerson Batista, em abril de 2002.
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O MF Roberto Molina (2007) orienta seus alunos a ter muita
dedicacéao e persisténcia, sendo preciso um estudo constante de tatica, estratégia e
finais. Com relacdo a parte de abertura, esta vem depois, mas, ele ressalta que &
fundamental aliar a teoria a pratica, buscando, sempre que se puder, participar de
torneios, escolhendo-os com cautela, de preferéncia, aqueles que ja tenham entre
0s inscritos jogadores fortes e também usar a internet para se ter mais contatos
com outras pessoas, sem deixar de ter o contato presencial.

Outro entrevistado julga que, dos 11 aos 16 anos de idade, o
enxadrista ja se encontra capaz de entender os aspectos mais abstratos do
ensinamento, sendo possivel fazer com que consiga, sem o auxilio do tabuleiro e
jogo de pecas, mentalizar uma posicdo, bem como, as sequéncias de lances. Ele
enfatiza que, neste momento, trabalhar também com a parte emocional torna-se
fundamental, sendo preciso ter conhecimento prévio das diversas reacdes que o
enxadrista pode mostrar durante o jogo.

Esta questdo do treinamento é levantada pelo instrutor da FIDE
Julio Larpertosa (2006), salientando que, no inicio de sua carreira como professor,
ao ministrar aulas de treinamento para interessados em competicdo, ensinava
apenas a parte técnica. Rapidamente descobriu que, apesar de acumular
conhecimentos, seus pupilos ndo conseguiam aplica-los corretamente na pratica,
cometendo diversos erros, que nao condiziam com o nivel técnico do enxadrista.
Assim, passou a utilizar as técnicas indicadas por Botvinnik, ou seja, busca tirar o
conhecimento técnico do abstrato e passar para o concreto.

A psicologia do esporte ja evidencia a fundamental contribuicdo da
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técnica do treinamento mental, salientando que, para Samulski (2002) este pode
ser entendido com a imaginacdo de maneira programada, repetida e consciente
de capacidade motora, técnicas esportivas, bem como, estratégias taticas.

Ja Eberspacher (1995, p.80) relata que o treinamento mental é
“[...] a repeticdo planificada da imaginacdo consciente de uma acédo de forma
pratica”.

No xadrez este elemento também parece ser de grande valia,
como em outras modalidades esportivas, tendo em vista que os entrevistados do
estudo apontaram este recurso sendo utilizado para se organizar as estratégias
das futuras jogadas.

Outros dois entrevistados ndo trabalham com esta faixa-etaria
(15,38%).

Quando o treinamento encontra-se voltado para adolescentes, na
idade acima de 17 anos, ha varios fatores que culminam na desisténcia. Nesta
idade, ha muitas escolhas a serem feitas, época de decidir qual carreira
profissional seguir, se empenhar nos estudos para o exame vestibular, aspectos
positivos importantes, que levam o educando a deixar o xadrez em segundo
plano, sendo assim, ndo ha muita énfase no treinamento, o esporte comeca a

ser praticado como um passa-tempo, momentos vivenciados no lazer apenas.

Exemplo disto esta nas respostas obtidas dos professores, em que

46,15% nao trabalham com treinamento nesta idade e 7,69% jogam apenas
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para se divertir, sendo assim, a metodologia utilizada é referente a partidas

ilustrativas, e o xadrez poético.

Esse aspecto referente a questdo poética do jogo de xadrez
também foi evidenciado por Becker (2002, p. 9), o qual ressalta que a “[...]
esséncia do xadrez € a cultura do pensar, o xadrez € um esporte intelectual, e

ainda uma arte: pode criar beleza”.

Para Batista (2006), o desinteresse por parte dos jovens, na faixa
etaria de 17 anos em diante, ocorre em todas as modalidades amadoras. O
autor justifica essa evasao relatando que, quando se esta na escola tem-se
bastante tempo livre e, entdo, o xadrez € um excelente entretenimento. Depois,
chega a época de cursar faculdade, trabalhar e, as vezes, casamento, sendo

este o ritmo normal da vida.

Muitos voltam a jogar apenas como forma de entretenimento no
lazer. No ambito profissional, existem centenas de professores de xadrez no
Brasil vivendo exclusivamente de suas aulas. Mas, sobreviver com base na
expectativa de ganhar prémios em campeonatos é mais dificil, j& que os
prémios ainda sdo baixos — cerca de R$5.000,00 para etapas dos Jogos
Abertos do Brasil; R$10.000,00 para a final de Campeonato Brasileiro e
R$20.000,00 para a Copa Ital. Todos os finais de semana ha torneios abertos
pelo pais, com premiagdo variando entre R$500,00 e R$2.000,00. Mas, isso é

para uma pequena parcela dos enxadristas.
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Da para se viver profissionalmente do xadrez estando-se entre 0s
melhores do Brasil, no nivel grande mestre (como se fosse um doutor na area
académica), pois, estes recebem cachés para entrar em campeonatos, nao

precisando depender exclusivamente do prémio.

Finalizando este indicador, 30,76% dos professores entrevistados
responderam que trabalham com aulas tedricas, enfatizando as dificuldades
do jogador, dominio do jogo e de conceitos importantes, como taticas e
estratégias, para se tornar um grande jogador.

Sa (2003) salienta que a etapa de especializacdo delineia o
treinamento na modalidade escolhida e os objetivos devem transcender as
atividades desenvolvidas na etapa de iniciagdo desportiva generalizada, na qual
se busca o movimento mais rapido, mais preciso e mais forte, em direcao ao nivel
maximo de perfeicdo da técnica e tatica.

Neste contexto, a especializacdo abrange um conjunto de
informacdes acerca dos fatores inerentes ao desenvolvimento da educacéo e do
aprimoramento fisico, tatico e estratégico, como também, a outros fatores que
complementam o treinamento: preparacdo psicoldgica, alimentacdo, horas de
sono, estudos sobre os procedimentos metodoldgicos, dentre outros.

A orientacdo que o MF Roberto Molina recebeu de Julio Lapertosa
(2006), instrutor da FIDE , € estudar tatica, estratégia e finais, desde o basico até
alguns mais complexos, tendo também a orientacdo na preparacado de aberturas,

frisando sempre a busca pela correcdo dos erros, por meio da analise das partidas
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jogadas durantes as competi¢cdes.

Tabela 6 - Questdoll : Vocé utiliza alguma estratégia ludica no ensino do xadrez?

o Total

RESPOSTAS N~ Respostas (%)
P_egas do .xadrez, apenas de formas 6 46,15%
diferentes: australiana, blitz.
!Brlr}cadelras diversas com jogadores 5 15.38%
iniciantes
Desenho, teatro, massinha, trabalho com o 5 15.38%
corpo
Brincadeiras e filmes 2 15,38%
Memoaria, domino, palavras cruzadas 1 7,69%

Ao serem questionados sobre a utilizacdo de estratégias ludicas para
auxiliar o ensino de xadrez, 62% dos entrevistados afirmaram fazer uso deste
recurso, contra 38%, que nao o utilizam.

Com relacdo ao valor das atividades ludicas ha varios estudos que
relatam esta questdo, em contextos diversos e em diferentes épocas, podendo-se
citar como referéncia Huizinga (1980), Caillois (1990), Kishimoto (1992), Schwartz
(1997), Marcellino (1999), Bruhns (2000), entre muitos outros, 0s quais
possibilitam a ampliacdo e compreensao desse conceito.

Brougere (1995) expde que antes do século XIX a brincadeira era
considerada, por uma grande parte das pessoas, como futil, servindo, apenas,
como recreacao e opondo-se ao trabalho. Esse autor salienta que foi a partir de

Rousseau que essa nocdo comecou a ser modificada. Ainda segundo
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Brougére, duas tentativas de valorizacdo da brincadeira ocorreram, apdés o

Racionalismo das Luzes, no periodo do Romantismo:

1) Fréebel introduz, nos “jardins de infancia”, a brincadeira como

suporte pedagogico;

2) No inicio do século XX, psicologos, como Claparede e Stanley

Hall, tentaram fundamentar cientificamente o valor da brincadeira.

Oliveira e Francischini (2003) relatam que as mudancas sobre a
concepcdo e atendimento a infancia, ocorridas na sociedade civil e nos 6rgaos
governamentais, refletem-se na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Infantil,
cujas orientacfes pedagdgicas destinam-se a criancas de zero a seis anos. Ainda,
nesse documento, a brincadeira auxilia na aquisi¢cdo da auto-estima, possibilitando
o desenvolvimento das linguagens oral e gestual, ajuda na elaboracdo das
emocodes e sentimentos e na construcao de regras sociais.

Por meio da brincadeira esse autor salienta que é possivel o
desenvolvimento da identidade e da autonomia, uma vez que, as criangas, ao
perceberem as diferentes formas de pensar e de agir, podem comparar aquilo que
€ seu e aquilo que é do outro, tendo a possibilidade de incluir essas semelhancas
e diferencas na construcédo de sua personalidade.

Na esfera do jogo, o vinculo entre o prazer e a motivagao favorece
outra dindmica de acao, capaz de fazer o adolescente compreender a regra sob
nova perspectiva, alimentando a vontade de realizacdo. Sendo assim, a utilizacao

de estratégias ludicas permite criar um ambiente atraente e gratificante, que
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resulta nas expectativas de superacdo da crianca e do adolescente, servindo,
assim, como estimulo para que a crianca tenha um desenvolvimento integral,
conforme evidencia Cerri (2001).

Com a presenca das atividades ludicas e caracteristicas de maior
espontaneidade, uso do imaginario e relacdo com o mundo simbdlico, essencial
para um bom entendimento do jogo de xadrez, Bomtempo (1986), Alves (1986),
assim como Cerri (2001), ressaltam a possibilidade de os alunos incorporarem
o mundo ao redor, sem compromisso direto com a realidade, aumentando a

liberdade de expressao e o prazer da convivéncia com o outro do grupo social.

Estes mesmo autores ainda reforcam a importancia de motivar a
atividade ludica, pois esta € essencial na vivéncia e no crescimento saudavel e
harménico das criancas, além de ser importante para a formacédo critica e

criativa.

Com relacdo aos jogos, 46,15% dos entrevistados responderam
gue fazem uso apenas das pecas e do tabuleiro de xadrez, porém, o utilizam
de formas diferentes, jogam blitz (cada jogador tem apenas 5 minutos, ou
menos, no reldgio para jogar a partida toda), ou outro jogo muito utilizado para a
descontracdo, que €é a australiana. Nesta modalidade os jogadores se

enfrentam em duplas.

Segundo o Instrutor da FIDE Julio Lapertosa (2006), Para
assimilar todo o conceito do jogo de xadrez € necessario jogar 0 maximo

possivel, em torneios, de preferéncia, na Internet, ou em partidas amistosas nos
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clubes de xadrez. Tempos de jogo por volta de 20 a 30 minutos séo
aconselhaveis. Em partidas blitz, com menos 5 minutos, perde-se muito do
conteudo, sendo assim, estas devem ser usadas somente como treino de

rapidez (jogar sem cometer graves erros - ver tatica basica rapido) e diversao.

Seguindo esta mesma opinido, o jogador de xadrez Radjabov
(2005), salienta que nunca se preocupou com a Vvisdo tatica, mas nao acredita
que jogar blitz possa desenvolvé-la. Este jogador utiliza esta modalidade
apenas por diversdo e ndo como parte de sua preparacdo, pois considera que

uma boa viséo tatica e talento para jogar xadrez rapido sdo habilidades inatas.

Quando se trata de jogadores iniciantes, a estratégia ludica
aparece como grande auxiliar, segundo 15,38% dos entrevistados, porém, esta
mesma ferramenta nao é utilizada para turmas de treinamento. Para outra parcela
de 15,38% de professores, utilizar brincadeiras diversas e filmes sobre xadrez

pode ser outro artificio de grande valia neste momento do aprendizado.

D

Para Coelho (2000) ao fazer uso das lendas, histérias e fabulas
possivel incluir o literario enxadristico, ou seja, € possivel trabalhar com o
educando as nocbes de virtude, como a humildade, bem como, com o

reconhecimento (relativos ao pedo) pode-se evidenciar a amizade,

o

cooperativismo (todas as pecas que sao fortes, umas auxiliando as outras),

8}

protecao, a lealdade, o respeito (Rei/Rei), a ética (contexto do jogo).
Estes referenciais importantes para além da partida podem, entéo,

ser desenvolvidos no jogo e serem trabalhados de forma ludica, utilizando-se
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dramatizacéo, teatro de sombra, fantoches, entre tantos outros recursos didaticos
disponiveis.

Trabalhar com o corpo, massinha, teatro e desenho é utilizado
por 15,38% dos professores no auxilio ao aprendizado, em especial, quando seus
jogadores participam de competicbes longas, sendo necessario descontrair a
equipe, para que se obtenha um resultado melhor durante o jogo, funcionando
como uma forma de relaxamento.

Segundo Vitiello (1997), o sentido do jogo e das atividades ludicas &
ter a possibilidade de assumir papéis, bem como, entrar em situacées imaginarias
com espontaneidade, recriando e descobrindo maneiras inéditas, que resulte em
uma atuacao diferente. Porém, é preciso que o individuo queira jogar e que esteja
disponivel para facilitar a liberacdo de sua espontaneidade criativa.

Ramirez (2001) enfatiza que, nos ultimos tempos, tém sido bastante
divulgados os estudos referentes a Inteligéncia Emocional. Esta proposta foi
inicialmente elaborada por Daniel Goleman(1995) em relacdo a Inteligéncia
Emocional e as Inteligéncias Mdltiplas por Howard Gardner (1995).

O trabalho com as inteligéncias multiplas encontra-se focado na
variabilidade do numero de capacidades humanas, apresentadas nas esferas
identificadas em diferentes areas do cérebro, tendo-se, assim, uma variedade de
tipos de inteligéncia, como a légica, a musical, a espacial, entre outras.

A teoria da inteligéncia emocional, entretanto, esta centrada na idéia
de que toda pessoa encontra-se habilitada a aprender, a lidar de forma

competente com suas emocdes e administra-las. Em ambos os casos, € por meio
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de um treinamento psiquico orientado ou de um condicionamento, que se alcanca
um patamar conveniente no controle das emocdes, fator decisivo em qualquer
contexto esportivo.

Um dos entrevistados, 7,69%, relatou que faz uso de jogo da
memaoria, domindé ou palavras cruzadas, para trabalhar os ensinamentos do
jogo de xadrez, obtendo bastante éxito.

Estes jogos, os quais sdo utilizados como auxiliares, buscam
trabalhar com a atencdo, a memoaria e o raciocinio, aspectos que se encontram
intimamente ligados a pratica do jogo de xadrez.

Christofoletti et al. (2006) ressaltam que, trabalhar com a parte da
histéria, fazendo os jogadores organizarem encenacdes (teatro), desinibindo-os e
criando vinculos de amizade, lideranca e compartilhar idéias, sdo algumas das
possibilidades de insercédo dos elementos lidicos no contexto do jogo de xadrez.

Gréficol — Estimulo utilizado para o treinamento de xadrez com criancas de 6 a 10
anos
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Grafico2 — Estimulo utilizado para o treinamento de xadrez com criancas de 11 a
16 anos

9%
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Com relacado ao estimulo utilizado para o treinamento, atentando que
na faixa-etaria de 6 a 10 anos ha maior incidéncia de criancas na fase de
iniciacdo, sdo citados diversos. Com 46% do percentual, ficam as brincadeiras,
0S jogos e o relaxamento.

No decorrer das aulas, fazer uso apenas da explicacdo com base
tedrica, torna-se muito cansativo para esta fase, assim, passar 0os ensinamentos e
cobrar em forma de brincadeiras, como gincanas ou pré-jogos que estimulem o
raciocinio, podem representar estratégias importantes, como evidenciam Tirado e
Silva (2003).

Estes autores, assim como Sa e Trindade (2005), relatam que, de
acordo com a experiéncia prépria com o ensino do xadrez, demonstram que a
aprendizagem ocorrida por meio de jogos complementares, 0s quais auxiliam a
fixacdo do movimento das pecas, bem como, de conceitos que serdo importantes
na pratica do xadrez, sdo mais atrativas. Os autores partem do pressuposto de
gue muitos jogos podem atuar como coadjuvantes no ensino do xadrez, tornando

as aulas mais dinamicas.
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Outra opcgéao utilizada por 31% dos entrevistados para trabalhar com
esta idade é deixar a crian¢ca a vontade com as pecas e o tabuleiro, fazendo
com que o ensino flua lentamente, obedecendo ao estagio de desenvolvimento em

gue a crianga se encontra.

Na medida em que a crianga passa a conhecer melhor as pecas,
comeca a ocorrer uma exigéncia mais efetiva aos fundamentos do xadrez,
segundo Gohn (2001), afirmando que, para haver participagéo, € preciso associar
o aprendizado a um sentimento de que os individuos estdo sendo valorizados e
sd0 necessarios para alguém, assim, poderdo notar a propria contribuicdo, que

tém um lugar na sociedade e sao Uteis:

os individuos necessitam de um meio ambiente consistente do
ponto de vista de relacionamento, contatos e lagos sociais. Para
participar, os individuos tém que desenvolver a auto — estima,
mudar sua prépria imagem e as representacdes sobre a sua vida.
(GOHN, 2001, p. 28)

Pensando sob esta o¢tica da estimulacdo adequada, julga-se, entéo,
de grande importancia incentivar os pais a jogar, assim, o aprendizado se estende
em casa e colabora mais a crianca a querer aprender coisas novas e levar ao
conhecimento dos pais através da diversdo em casa. Como relatam grandes
jogadores, GM Vescovi (2006), MI Luis Coelho (2003) dentre outros, que foram
incentivados pelos pais, 0s quais aparecem como primeiros professores de

xadrez.
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A realizacdo de competicbes, atividades valendo pontos e
elogios, também foi apontada por 15% dos sujeitos elegendo-as como estratégias
para estimular as criancas. Estes profissionais sabem que precisam fazer as
criancas se esforcarem para melhorar o desempenho nos torneios que deverao
participar, sendo assim, atentam para o fato de trabalharem a auto-estima, por
meio de elogios, ndo de forma demasiada, para ndo criar no educando uma super
valorizac&o de si, apenas deixando-o confiante de que é capaz de jogar direito e
que esta preparado para enfrentar aquela dificuldade.

Sob um mesmo percentual, 8%, aparecem as competicdes, relatos
de jogadores famosos e a criatividade, diversao e liberdade, como estimulos
utilizados para a idade de 11 a 16 anos. Nestes itens, os professores buscam
estimular o educando favorecendo conhecidos exemplos de jogadores, suas
conquistas e vida enxadristica. Colocando as competicbes como estimulo, o
professor almeja premiar o aluno com a participacdo em algum evento, bem como,
nos torneios internos que ocorrem nas aulas.

O uso dos jogos estimula os participantes a exercitar as habilidades
necessarias ao seu desenvolvimento intelectual, quando se trabalha com intuicdo
e raciocinio, como instrumento de ensino, no entanto, os jogos educativos
requerem uma diferenciacdo dos jogos exclusivamente ludicos nos quais 0s
resultados das jogadas séo obras do acaso.

No jogo de xadrez, em carater educativo, 0os jogos oferecidos devem
ter por caracteristica principal a de explorar a faceta competitiva da personalidade

do ser humano, pela qual ele se sente estimulado a disputar com outras pessoas
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e, para a qual, ele utiliza todas as ferramentas e disponiveis para vencer o
confronto.

Deve-se atentar, no entanto, que esta competitividade acirrada pode
derivar em condutas desviantes, capazes de utilizacdo de estratégias ilegais ou
imorais.

Segundo Lemos (2006), com relacdo a aquisicdo do julgamento
moral, a pratica deste esporte conduz a positiva experiéncia do ganhar e do
perder, no qual o Unico responsavel direto € o aluno, assim como a formacéo do
carater, permitindo o desenvolvimento de diversas qualidades tais como:
modéstia, prudéncia, perseveranca, autocontrole, autoconfianca, atencdo e
concentracdo, julgamento, imaginacdo e antecipacdo, memodria, vontade de
vencer e a paciéncia, espirito de decisdo e coragem, a légica matematica,
raciocinio analitico e sintético, criatividade, a inteligéncia, a organizacdo metodica
do estudo e o interesse pelas linguas estrangeiras, e, em especial a sublimacéo
da agressividade.

Sendo assim, torna-se importante que o profissional saiba dosar
estes estimulos, no sentido de que os mesmos apresentem-se de modo positivo
para o aluno, promovendo nele condi¢cdes motivacionais dentro da expectativa de
sua faixa etaria e com base nos principios éticos envolvidos.

Contar estérias de jogadores famosos, partidas historicas e
combinacdes tematicas também aparecem como um subsidio para esta fase, de
6 a 10 anos, conforme elucidam 8% dos professores entrevistados. Com base em

partida-modelo, os educando séo apresentados a combinacfes que consistem na
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beleza do raciocinio, astucia do jogador em conseguir antecipar jogadas, forcando
seu adversario a realizar lances, 0s quais, certamente, o levara a derrota. Com
iss0, instiga-se o0 aluno a procurar realizar, em suas partidas, lances semelhantes,
sempre o desafiando a melhorar sua visdo de jogo.

O estimulo cotado em primeiro lugar para a faixa-etaria de 11 a 16
anos, sob um percentual de 38% na preferéncia dos professores € voltado para as
brincadeiras e partidas histéricas de jogadores conhecidos.

Carvalho (2004, [s/p]) ao participar de um torneio mundial de xadrez,
qguestionou alguns grandes mestres, também presentes no evento, acerca da

importancia do jogo de xadrez em suas vidas, obtendo a seguinte resposta:

Os enxadristas sdo unanimes ao afirmar que o jogo de xadrez
colaborou com seu desempenho escolar, em matérias como
Matematica, Fisica, Computacdo e Quimica, pois aumenta a
concentracdo e a capacidade de raciocinar. Mas as pesquisas
realizadas nessa area mostram que nao para por ai: o jogo é
capaz de desenvolver a memdria, a criatividade, a paciéncia, a
imaginagdo e o autocontrole, conforme constatou o psicélogo
Binet, criador dos primeiros testes de Quociente de Inteligéncia e
professor da Universidade de Paris. (CARVALHO, 2004).

Assim, ao relatar estes acontecimentos a enxadristas, pode-se
incentiva-los a praticar este esporte e se dedicar mais, pois 0s resultados séo
consequéncia deste aprendizado.

Sob um percentual de 23%, vém os exercicios e desafios utilizados

para a faixa-etaria de 11 a 16 anos, por meio da insisténcia dos educandos em
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resolver combinacdes téticas, jogadas estratégicas e exercicios de xeque-mate,
em que eles assimilam os temas de combinacdes necessarias para que
desempenhem com sensatez as partidas em torneios.

Para muitos jogadores, estimular a crianca a continuar jogando, com
o intuito de conseguir resolver problemas, é de grande valia e, segundo Lapertosa
(2006), o principal recurso é bastante exercicio tatico e pratica. Existem muitos
livros e sites com exercicios, além de modernos softwares, capazes de promover
incentivo a este jogo.

Por fim, instigar a criatividade, deixar que o aprendizado ocorra
de maneira liberal, regado a muita diversao, aparece como uma das estratégias
utilizada pelo professor, assim ele cativa a crianca, que se torna mais amiga e
pode caminhar junto no aprendizado.

Houve, também, 15% dos professores que nao trabalham com esta
faixa de idade e ndo opinaram sobre os estimulos que poderiam usar.

Baseado na rapidez com a qual circulam as informacdes, bem como,
na busca do ser humano pelo conhecimento, a criatividade, segundo Oech (1988),
esta relacionada ao conhecimento, partindo-se do principio de que este aparece
como a matéria prima para o desenvolvimento da criatividade, um dos elementos
apontados pelos participantes.

A conduta ludica, outro elemento citado, para Fenalti (2004),
provavelmente, ajuda a resolver alguns problemas no trabalho e na vida em geral,
relacionados a criatividade, a comunicacdo, a espontaneidade e a expressividade,

pois, muitas vezes, a falta destes aspectos inerentes ao ludico acarreta sérios
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problemas de ordem individual ou coletiva. As pessoas que nao dao espaco para o
lidico em suas vidas sdo mais fechadas, sisudas, ndo se permitem rir, chorar e
extravasar as verdadeiras emocdes sentidas no momento presente, acarretando
estresses, antipatias, podendo, até mesmo, gerar problemas de naturezas social e
psicologica.

Cabe ressaltar que existem inconsisténcias nos procedimentos
metodoldgicos aplicados pelos professores entrevistados, ndo ocorrendo a devida
diferenciacéo perante as faixas-etarias e nem a adequacao requisitada para o nivel
de conhecimento dos enxadristas, havendo uma lacuna na utilizacao de estratégias
ludicas, as quais se adequam, conforme o tipo utilizado, a qualquer faixa etéria.

O conteudo tematico para se ensinar o iniciante pode ser 0 mesmo,
isto €, pode-se partir do mesmo ponto, porém a maneira com gue este ensino
ocorrera pode e deve ser diferenciada, adequando-se as expectativas e condicdes

de cada faixa etaria.

4.3. Aspectos psicoldgicos envolvidos durante a aprendizagem
Neste terceiro indicador, que versa sobre aspectos psicolégicos, foram

agrupadas a questbes, 7, 8, 9 e 10.
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Tabela 7- Questao 7: Qual(is) a(s) estratégia(s) utilizada(s) para preparar
psicologicamente o enxadrista para as competicbes?

RESPOSTAS N° Respostas Total (%)
N&o pressionar a crianga, a competicdo é uma
extensao da sala de aula, buscando o equilibrio 5 38,46%

entre a vitoria e derrota
Conversar sobre o torneio, mostrar que € apenas
uma competicao, se esforcar para dar o melhor de

: A ~ , 3 23,07%
si, buscando a concentragdo, atencéo, auto-estima
e tranquilidade, ja sera uma vitoria.
Possibilitar que os atletas estejam preparados e

R . ~ 2 15,38%

fazé-los acreditar que séo capazes.
Promov_er~ a diversdo; precisa ir crua para a 1 7.69%
competicao
Motivar com o xadrez, deve lutar para melhorar 1 7,69%
Trabalhar a cordialidade entre os jogadores,
aprender a ver as caracteristicas das criancas 1 7,69%

(agressiva ou passiva)

Quando questionados acerca das estratégias psicologicas que
envolvem o ensino dos alunos, 38,46% dos professores responderam que
procuram nao pressionar o enxadrista, mostrando que a competicdo €
importante, porém ele é capaz de participar com maestria, lembrando apenas que
€ uma extensdo do que se aprende em sala de aula, buscando um equilibrio entre
a vitéria e a derrota.

E interessante atentar que s&o diversos os fatores que influenciam
no processo de treinamento — bioldgicos, psicolégicos, pedagdgicos - e outros
relativos ao desempenho humano. Como ressalta Weineck (1999), o

conhecimento dos fatores supracitados tem seu valor na determinagdo de um

treino preciso.
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Os principios do treinamento esportivo representam a estrutura
primaria da organizacdo do processo de treinamento, servindo assim para
dinamizar a escolha e execucdo de métodos por atletas e treinadores. Salienta-se
agui que os principios referem-se a todas as modalidades esportivas e funcdes de
treinamento.

Dietrich, Durrwachter e Schaller (1984, p. 31) salientam que alguns
principios norteiam a organizacdo de praticas, sob o ponto de vista metodoldgico.

Nesta concepcdao, principios sao:

a expressdo de diferentes teorias e objetivos pedagdgicos e
psicoldgicos que os transformam em fundamentos de organizagdo
para se chegar aos métodos de ensino-aprendizagem-treinamento.
Na discussdo da metodologia do jogo, dois procedimentos
pedagdgicos, apoiados em diferentes teorias psicolégicas
fundamentalmente divergentes, comprovaram-se relativamente
resistentes e expressivos: o principio analitico-sintético e o
principio  global-funcional. (DIETRICH; DURRWACHTER,;
SCHALLER, 1984, p. 31)

O principio global-funcional esta centrado nos pressupostos da teoria
psicolégica da Gestalt, expressando que o todo é maior que a soma das partes, ou
seja, proporcionar ao individuo a facilitacdo para obtencdo de novos e melhorados
niveis de rendimento.

Outros 23,07 % da amostra relataram que a conversa € a melhor
aliada nesta preparacdo, procurando mostrar o que € uma competicdo e nao
cobrar resultados do aluno, apenas que ele se esforce, tentando sempre se
superar a cada partida, devendo ser capaz de concentrar-se, ter 0 maximo de

atencao possivel e a tranquilidade é essencial.
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Para Machado (2006), fica a cargo do técnico a responsabilidade de
chamar a razdo, bem como, as condutas de raciocinio légico, permitindo, assim,
que todos sejam capazes de analisar e assumir as melhores opcdes diante
daquelas que surgem no decorrer da competicao.

Trabalhar a auto-estima por intermédio de elogios em momentos
oportunos € excelente, conforme evidencia Resende (2004) uma vez que a
relacdo ensino-aprendizagem deve ter motivacdo, sendo que este se constitui
como um dos elementos centrais para uma acdo bem sucedida. O mesmo autor
ainda complementa dizendo que pode-se presumir que sem motivacdo ndo ha
comportamento humano ou animal.

De acordo com Sunyé (2006) a atividade enxadristica permite
trabalhar a questdo da auto-estima, visto que, para se iniciar um contato com o
jogo de xadrez, ndo sdo necessarios pré-requisitos (caracteristicas fisicas, sociais,
etc.), sendo, assim, acessivel a qualguer momento da vida, ndo ha necessidade
de se ter um alto grau de estudo, também. Exemplo disto ocorre no ambiente
escolar, com atividades planejadas por séries, em que é possivel permitir igual
envolvimento dos estudantes, mesmo que estes apresentem dificuldades ou
defasagem de aprendizagem em disciplinas curriculares, podendo servir como
elemento motivador para a superacdo das mesmas.

Sa (1994) comenta sobre a opinido dos pais reconhecendo que o
xadrez auxilia no desenvolvimento global de seus filhos, no que tange a
concentracdo, atitude reflexiva, raciocinio logico, capacidade de antecipacéo,

espirito de deciséo, auto-estima e autocontrole.
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Para Skillen (2000) o esporte € um produtor de auto-estima, embora
ISSO somente ocorra se seus correspondentes se transformarem em objeto de
mérito, ou seja, o orgulho das realizacdes esportivas ndo reside apenas na vitoria,
mas na percepcao do atleta em se sentir entre os melhores.

Dentro deste contexto, € importante ressaltar que o posicionamento
do técnico perante o enxadrista € independente do resultado da partida,
demonstrar que foi capaz de cumprir com sua missao e, ao agir assim, ja sera
considerado um vitorioso.

Estar preparado e acreditar que sdo capazes foi a resposta
evidenciada por 15,38%. O objetivo é trabalhar antes da competicédo, fazendo com
que o0s enxadristas acreditem em si, pois 0 conhecimento necessario ja foi
adquirido, bastando, apenas, coloca-lo em pratica.

A auto-estima, importante neste momento para o jogador de xadrez,
€ a nocao do valor pessoal (auto-respeito) e da nocdo de sua eficacia (auto-
eficiéncia). Para fortalecer este aspecto € recomendavel criar uma energia, ter
bastante motivacdo, culminando na obtencdo de resultados, permitindo que o
enxadrista sinta orgulho e satisfacdo diante de suas realizacées.

Os participantes do estudo ressaltam que a presenca do técnico néo
€ garantia de realizacdo do atleta, no entanto, sua auséncia assegura O
sentimento de ansiedade, frustracéo e desespero, prejudicando seu desempenho.

Outro fator com estreita ligacdo com a auto-estima € a autoconfianca,
baseada em experiéncias de éxito. Para Samulski (1992), para se ter

autoconfianca, é importante uma boa preparacéao fisica e psiquica, como também
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relatam alguns dos professores entrevistados.

Trabalhar com o emocional antes da partida € importante, segundo
Linch e Huang (1992), pois, durante a competicdo, o atleta pode passar por
algumas experiéncias mentais de resisténcia, persisténcia, paciéncia, medo,
fracasso e sucesso e, ao ser capaz de lidar com os diversos aspectos e variaveis
do esporte, comecara a ter maior controle emocional e estratégico da situacao.

Um professor, 7,69%, acredita que a melhor estratégia € mandar a
crianca “crua” para a competicdo, para que ela aprenda a se divertir com 0 jogo
e tome conhecimento do que é competir, assim, com o passar do tempo, ela sera
capaz de avaliar que melhorou e se sentira estimulada a continuar competindo,
pois, a cada o torneio, ela aprende com suas vitdrias e derrotas. Semelhante a
este raciocinio, outro professor relata que o xadrez é motivante, cabendo a crianca
aprender a lutar e se encantar com o jogo.

Conforme a epistemologia empirista, a Unica fonte de conhecimento
humano é a experiéncia adquirida em funcdo do meio fisico, mediada pelos
sentidos. Sendo assim, o sujeito encontra-se vazio, como uma "tabula rasa", uma
folha de papel em branco.

Segundo Locke (1999), em seu entendimento sobre a mente
humana, ele relata que estas pessoas sdo tomadas como cruas, em que a
experiéncia inscreveria os seus caracteres. O mesmo sentido parece ser adotado
por este professor, encarando a crianca que participa pela primeira vez de uma
competicdo, em que, por meio das experiéncias vividas naquele momento, ela

aprendera a lidar com as situacdes, sendo, neste caso, ideal que ela vivencie sem
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um prévio conhecimento.

Em contrapartida, Guareschi (1993) salienta que, para a educacéo, a
pessoa ndo é uma tabula rasa, mas possui potencialidades préprias, que esta
sempre num processo de atualizacdo, colocadas em acédo e desenvolvidas por
meio do processo educativo.

Finalizando esta questdo, outro entrevistado expfe que a
cordialidade entre os jogadores é essencial, expressa no aperto de mao no
inicio do jogo, ndo subestimando o adversario e ndo contando vantagem, o que
representa ferramentas importantes para lidar com as possiveis pressdes durante
a partida. Este professor ainda relata que é com a observacdo das condutas de
seus alunos durante as competicdes que avalia como pode ajuda-lo a trabalhar a
agressividade ou a passividade.

Segundo o artigo 12 das leis de xadrez da FIDE (2004), que versa
sobre a conduta do jogador, tem-se claro que este ndo pode praticar nenhuma
acao que desrespeite ou que cause ma reputacdo ao jogo de xadrez, bem como
ao seu adversario, assim, iniciar cumprimentando-o € uma postura adequada a
este jogo, conhecido como o Jogo do Reis.

Outro ponto de extrema importancia na competicdo € a reacdo do
professor ao ser notificado do resultado da partida, assim, foi questionado qual a
melhor maneira de agir nesta situacdo. De forma geral, os professores sempre
acolhem seus atletas bem, em um primeiro momento, sem cobranca, apenas
parabenizando-os pelo jogo, independente do resultado. Posteriormente a isso,

eles assumem variadas condutas.
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Tabela 8 - Questédo 8: Como vocé lida com os alunos nas situacdes de derrota ou

vitoria?

RESPOSTAS N° Respostas Total (%)
Observagap_o aluno para saber como ele lida com a 5 38.46%
derrota/vitéria
Resultados diferentes sdo bem-vindos, precisa
saber trabalhar depois, analisar. A vitoria ou derrota 3 23,07%
€ um processo natural
Participacdo é o ideal, mas deve trabalhar com a
emocao, carinho, respeito, honra e incentivar 2 15,38%
sempre
Apoio moral sempre. Mostrar os erros, mas exaltar
0s bons lances realizados durante a partida que nao 2 15,38%
foram aproveitados

o o : :

Motivacdo em 1° lugar no torneio, passado o torneio, 1 7.69%

ai sim vemos as derrotas e analisamos as partidas

Um percentual de 38,46% dos professores respondeu que a
observacéo é o melhor caminho, tornando-se importante conhecer o atleta e as
suas reacOes diante dos resultados, para, entdo, saber como lidar com a
situacgao.

Cada pessoa tem uma particularidade para trabalhar com a vitéria ou
derrota, sendo importante, para o técnico, saber se pode ser mais duro, sem
magoar a pessoa, ou deixar que isto acabe interferindo nas partidas posteriores.

Tentar observar de longe o aluno buscando saber, com
antecedéncia, o resultado justifica-se, inclusive, na tentativa de conscientiza-lo
desse resultado. Agindo desta forma, esses professores acreditam que podem
premiar, se ocorrer a vitdria, ou saber como consolar, em caso de derrota,

incentivando o aluno a aprender com 0s erros e acertos cometidos.
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De acordo com Zacharias (2006), apesar de o jogo estar classificado
como uma atividade espontanea nas criancas, nao significa que o professor pode
deixar de ter uma conduta ativa sobre a mesma, mas, é recomendavel que se
proceda a uma observacao, permitindo, assim, obter-se maior conhecimento sobre
as criangcas com quem se trabalha.

Para a atual sociedade, o vencedor sempre é lembrado e valorizado
por superar o adversario e Rubio (2002) ressalta que isso ocorre independendo
dos recursos utilizados para esse fim.

Rubio (2006) destaca ainda que o derrotado assume a vergonha,
devido a perda do seu objetivo, a confusdo com a incapacidade e a falta de
reconhecimento pelo esforco realizado. Com o resultado negativo que obteve e,
ao compara-lo com o almejado, é compreensivel o sentimento de frustracao, raiva
ou, quica, decepcao, por parte do atleta, ao ndo atingir seu obijetivo.

Dentro deste contexto, a reacao do técnico ao receber seu atleta logo
apO0s a partida precisa ser muito bem pensada, para ndo causar nele um
sentimento de culpa desnecessario.

Se ao competir o0 atleta se remete a necessidade da vitéria como
confirmacédo de superioridade sobre o adversério, vale lembrar que a competicao
apenas se torna possivel por existir adversarios. Ainda que a atencao de atletas e
técnicos esteja centrada na superagcdo, o que ocorre é a necessidade prepotente
de superar o individuo, capaz de promover sua propria frustracdo, estado esse

manifesto na situacéao da derrota (RUBIO, 2006).
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Segundo Cratty (1984), os diversos tipos de atletas, tipos estes que o
autor evidencia conforme o nivel motivacional dos mesmos obtém resultados
adversos, conforme o tratamento que recebem dos técnicos, ou seja, ha
necessidade de uma abordagem especifica para cada atleta, por parte do técnico
e do psicélogo do time.

Autores como Miah (2003), Proenca e Constantino (1998), Mariovet
(1998) e Rodriguéz (1987) resguardam os beneficios do esporte no que tange ao
desenvolvimento do carater e afirmam que os atletas sdo capazes de aprender a
superar obstaculos, a desenvolver autocontrole e persistir diante de derrota,
devido a participacdo nesse universo.

Outra parcela dos professores entrevistados, 23,07%, acredita que
deixar a crianca segura € o ideal, passando a idéia de que qualquer resultado é
bem-vindo, esperando, apenas, que estas joguem com seriedade e emprenho. Ao
final do evento vao analisar as partidas jogadas e estudar quais foram os erros e
acertos que os atletas tiveram, para, cada vez mais, melhorar o desempenho.

No que tange ao resultado de partidas, Silva e Rubio (2003)
evidenciam que, com relacdo a ansia de vencer, o povo grego competia, tendo
sua busca pela vitéria fundamentada no ato de superacdo, rompendo barreiras
individuais, para, entdo, alcancar o maximo na competicdo em que participava e,
em consequéncia disto aproximar-se de uma condic¢ao divina.

A vitéria sobre o adversario aparecia como decorréncia desse
processo. Para a sociedade grega helénica, os vitoriosos seriam todos aqueles

que superassem seus limites fisicos e morais.
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Assim, trabalhar, nos dias atuais, com o enxadrista seguindo esta
linha de pensamento, pode se tornar mais viavel, pois o xadrez € um esporte em
que as decisfes sdo tomadas pelo jogador, ndo havendo interferéncia exterior
direta e assim, a vitoria, ou derrota, € responsabilidade dele mesmo.

No esporte em geral, as vitérias casuais sdo cada vez mais raras.
Isso porque, afirma Cagigal (1996, p. 523), “elas sdo resultado de um arduo
trabalho realizado por um atleta em meio de um progresso geral’.

Passado o impacto inicial, 15,38% do professores analisam as
partidas, exaltando os bons lances que surgiram durante a mesma, alguns que
foram jogados e outros que néo foram aproveitados, mas, procurando, baseado da
prépria partida, mostrar que o aluno € capaz.

No jogo de xadrez os enxadristas anotam as partidas para que seja
possivel analisar os lances realizados no decorrer do jogo, visto que o técnico ndo
pode dar instrucbes durante a partida. Ha técnicos que logo apds o término da
partida, independendo do resultado, analisa os lances repreendendo o jogador.
Porém, uma parcela dos entrevistados acredita ser o ideal proceder-se a esta
analise ao término do torneio, durantes as aulas, procurando mostrar 0s erros
cometidos e enfatizando as boas jogadas que foram realizadas.

Segundo Borges (2003) é interessante analisar as partidas dos
alunos para conhecé-lo, ou seja, aqueles que se mostram calmos, apresentam as
vezes partidas repletas de combinagdes, com lances agressivos e agudos. Pode
ocorrer o inverso, jogadores com aparéncia agressiva, podem conduzir partidas

puramente posicionais, com jogadas calmas e de fundo altamente estratégico.
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Assim, é possivel notar que esse fato, nem sempre, reflete a
personalidade de cada individuo, sendo que este se coloca como dentro de uma
mascara, com a qual torna possivel ocultar caracteristicas de sua indole no
contato diario com professores e amigos, porém, estes tracos aparecerem em
suas partidas, sendo um importante ponto de apoio, para que o professor possa
compreender melhor o estudante e trabalhar com o fator psicoldgico envolvido nas
partidas.

Os erros cometidos durante uma partida podem atuar como vilao,
baixando a estima do jogador, sendo assim, diante deste fato, é interessante se
refletir sobre a célebre conclusdo do enxadrista Raul Capablanca, evidenciada no
texto de Ribeiro (2006): “nada é tdo saudavel como uma surra no momento
oportuno. De poucas partidas ganhas tenho aprendido tanto, quanto da maioria
das minhas derrotas”.

Por conseguinte, o erro deve ser visto e analisado como um eficiente
professor, devendo, assim, ser valorizado na aprendizagem adquirida dessa
forma.

Sob um mesmo percentual, 15,38%, esses professores conversam
com os enxadristas antes das partidas, mostrando que participar do evento ja é
uma conquista, procurando fazé-los respeitar os adversarios, mantendo-se
calmos, tranquilos e jogando com emocéao.

Este tipo de conduta é a mais adequada e, se o enxadrista cumprir
estes passos, ja saira vitorioso. Cabe, ainda, ressaltar que, cultivar uma relacéo de

amizade com o aluno € de extrema importancia para esses professores, tendo em
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vista que, conforme salientam Christofoletti e Schwartz (2005), ha grande

similaridade entre os ditames da antiética e a querra psicoldgica, tornando-se este

um artificio a mais na busca pela vitéria. Porém, cabe ao professor ou técnico
orientar seus atletas a ndo utilizarem estes artificios, buscando oferecer
experiéncias capazes de mobiliza-los a agirem de maneira correta, conforme os
valores especificos de convivéncia, respeitando o adversario.

Apenas um dos professores, 7,69%, acredita que, durante a
competicdo, é preciso trabalhar com a motivacdo e levantar o astral do
jogador. Passado o torneio, durante as aulas serdo realizadas as cobrancas,
havera o estudo das partidas, verificando os pontos falhos do jogador, para
trabalhar e melhorar para a préxima competicao.

Apresentar o jogo de xadrez de forma prazerosa para as criancas
torna-se fundamental, segundo Christofoletti (2006), uma vez que o jogo de xadrez
trabalha com a atencdo, o raciocinio, o siléncio e, em especial, a concentracao,
elementos que, se estes forem passados de maneira prazerosa, podem ser
interiorizados, Na medida em que se mostram estes pontos para a crianca, esta se
torna mais segura de suas a¢des no decorrer da partida, sendo capaz de enfrentar
seus oponentes de maneira equilibrada, o que representa um fator decisivo no

momento de um torneio.
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Tabela 9 - Questao 9: Como vocé orienta seu(s) aluno(s) para lidar(em) com as
pressodes psicologicas utilizadas pelos adversarios?

RESPOSTAS N° Respostas Total (%)
Manter a calma, concentragdo, ignorando o 9 69,23%
adversario, mas se estiver prejudicado deve
levantar e chamar o arbitro

Ter uma boa alimentacao, atividade fisica 2 15,38%
Concentrar apenas no jogo, ja que é menos 1 7,69%
comum na competicédo de alto nivel

Deixar sempre 0 mais a vontade possivel 1 7,69%

Com relacédo as pressdes psicoldgicas utilizadas pelos adversarios a
fim de ganharem a partida, 69,23% dos professores responderam que o ideal &
manter a calma, concentracdo na partida e ignorar o adversario, pois 0 jogo
deve ocorrer no tabuleiro, vencera aquele que tiver a melhor preparacao teorica,
porém, se o adversario incomodar, o enxadrista deve chamar a arbitragem do
torneio e relatar o ocorrido, para que este seja advertido do inconveniente.

D'agostini (2001), em seu livro Xadrez Basico, discorre sobre a
conduta dos jogadores de xadrez, relatando ser imprescindivel que o enxadrista
mantenha um posicionamento ético, assumindo sempre as responsabilidades
acerca dos lances realizados, e ainda, o autor deixa claro que fica proibido ao
enxadrista distrair ou incomodar, de qualquer maneira, seu oponente.

Ter uma boa alimentacéo, realizar atividades fisicas e manter-se
concentrado € a opcdo que 15,38% dos professores julgaram ser ideal para
enfrentarem as pressdes psicolégicas. Um professor sugere, ainda, que o
enxadrista se sinta 0 mais a vontade possivel para jogar, sem preocupacdes extra-

tabuleiro, sendo que apenas jogar xadrez € que é 0 necessario.
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Para a jogadora de xadrez Polgar (2005), quando esta inicia a
preparacdo para disputar um torneio enumera alguns fatores que julga ser
importante, por exemplo, se prepara para enfrentar cada um de seus oponentes,
especificamente, com ambas as cores das pecas e, inclusive, d4 uma atencao
especial ao seu préprio repertério. Além disso, o treinamento fisico também tem
um papel importante na preparacao.

Cabe aqui dar uma atencdo a relacdo do jogo de xadrez com a
atividade fisica, pois no momento da pratica do jogo de xadrez, em si, ndo é feito
qualquer esforco fisico realmente, porém esta preparacao fisica é vista como um
fator de reconhecida importancia, tendo em vista que ha torneios em que as
partidas a serem disputadas sdo longas e o0 estresse cognitivo € grande. Sendo
assim, tanto para a manutencdo da posicdo sentada por longo tempo, assim
como, para se recuperar para a proxima partida, € necessario o descanso

A atividade fisica, entdo, por todos os beneficios que lhe séo
préprios, deve estar aliada a este momento, para que o atleta esteja preparado
para assumir todo o esforco que vai ser impresso durante a partida, tanto no
campo cognitivo, quanto no fisico.

No que tange a atividade fisica, Barros (1998) reconhece que a
sociedade em geral, busca valorizar as praticas fisicas, devido aos beneficios em
relacdo a saude e ao bem-estar.

O lazer, a recreacao e a pratica esportiva encontram-se presentes no
dia-a-dia do cidaddo com mais énfase na atualidade, sendo parte integrante dos

seus direitos, conforme expresso no Artigo 217 da Constituicdo Federal Brasileira
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de 1988, entretanto, nem todos fazem uso destes recursos, especialmente quando
se trata do jogo de xadrez, o qual é considerado eminentemente parado, ainda
gue o esforc¢o fisico de manutencéo de posturas seja patente.

Finalizando este ponto, 7,69% dos professores acreditam que estes
artificios ndo ocorrem em competicdes de alto nivel, porém, se acontecerem,
os atletas ndo devem se intimidar, apenas concentrar-se e jogar xadrez.

Ainda que estes profissionais ndo apontem alguma estratégia clara,
a mencado as deferentes maneiras de se concentrar faz com que este item ganhe,
aqui também, uma projecao importante.

Conforme explica S& (1988), o jogo de xadrez desenvolve, também,
potencialidades psicolégicas como: a paciéncia, a prudéncia, a perseveranca, 0
autocontrole, a autoconfianca e a sublimacdo da agressividade. E, ainda, uma
atividade recreativa, por intermédio da qual h& oportunidade, ndo apenas de
expressdo de comportamentos individuais, mas também, de integracdo em um
grupo social, podendo ser vivenciado em diferentes contextos.

Por suas caracteristicas relacionadas principalmente as
possibilidades de se desenvolver a melhoria da atencdo (RESENDE, 2006); de
aprimoramento da concentracdo (SA; TRINDADE, 2005); de percepcdo do todo
(DELORS, 1998), de criatividade (TIKHOMIRQV, 1970), de ampliacdo da memaria
(GOLDIN, 1979), de calculo (GOLOMBEK, 1980), de inteligéncia geral (ROOS,
1984) e de raciocinio (CHRISTOFOLETTI; SCHWARTZ, 2002), o xadrez tornou-se

um grande aliado no campo educacional.
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Tabela 10 - Questdo 10: Vocé ensina estratégias ou artimanhas para intimidar o
adversario? Explique.

RESPOSTAS N° Respostas Total (%)
N&o utiliza, devem usar apenas o xadrez 11 84,61%
N&o, mas o atleta deve manter uma postura ereta, 1 7,69%

apertar a mao do adverséario com firmeza, jogar
xadrez de igual para igual
N&o devem deixar intimidar, as vezes € necessario 1 7,69%

Quando questionados sobre o ensino de estratégias ou artimanhas
para intimidar o adversario, 84,64% relataram que ndo as ensinam, alegando que
nao é preciso distrair o adversario, ja que esta é uma conduta antiética.

O jogo de xadrez é conhecido como Jogo do Reis e, assim, deve ser
jogado de maneira limpa e cordial. Para Lapertosa (2006), o jogo de xadrez é
como a vida, em que, para se ter éxito é necesséaria muita forca de vontade,
perseveranca e objetivo. Muitos jogadores usam recursos extra-tabuleiro, como
bater pecas, comer fazendo bastante barulho com a boca, entre outros, como
recursos para distrair a atencdo do oponente. Algumas vezes, isto pode até
funcionar, mas, vencer sob estas condicfes, ndo pode ser considerada uma
vitoria.

Um dos professores entrevistados, representando 7,69% da amostra,
diz que ndo ensina estas estratégias, porém, orienta que seus alunos devem
manter uma postura ereta na cadeira, apertar a mao do adversario com firmeza e
jogar xadrez de igual para igual, ndo sendo isto utilizado para intimidar, mas,
acreditando que € preciso demonstrar seguranca.

Segundo o Matheus (2005), o jogo de xadrez ajuda a promover o
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despertar das capacidades como memodria, agilidade do pensamento, a seguranca
e 0 aprendizado na vitdria e na derrota, habilidade fundamental para o cotidiano
de criancas e na formacdo do individuo. Para este psicologo, a prética correta
desta atividade requer exercicio de sociabilidade, de autoconfianca, de raciocinio
analitico e sintético e, até mesmo, de organizacdo estratégica do estudo, o que
auxilia na melhora da concentracdo, fazendo com que estas artimanhas sejam
totalmente prescindiveis.

Finalizando a questdo, com o0 mesmo percentual, 7,69% afirmam que
orientam seu aluno a ndo se deixar intimidar e que, em algumas situacoes, é
necessario utilizar tais estratégias, ou, até mesmo, revidar.

O jogo de xadrez € visto como um reflexo da vida, os ensinamentos
obtidos na vivéncia das partidas transcreve o carater do individuo, ao se analisar
as opcodes tomadas perante as dificuldades e obstaculos que se apresentam.

Nos dias de hoje, se vive em meio a muita violéncia, Candau (1999)
mostra que a pratica de agressodes fisicas e verbais entre os alunos é frequente e,
inclusive, comum por parte de funcionarios e professores. As depredacbes e
agressdes ao patrimbnio sdo enfatizadas também, sendo menor a frequéncia de
roubo e intimidacdo de pessoas externas a escola.

Dois outros estudos (COSTA, 2000; PAIM COSTA, 2000) registraram
agressoes verbais em escolas com alto grau de violéncia, merecendo que este
aspecto seja colocado em reflexdo, inclusive em outros contextos, na tentativa de
se construir melhor nivel de interacao social.

Em meio a tanta violéncia, estas condutas agressivas ocorrem
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devido a demarcacéo de espacos de poder. Se as pessoas acabam vivendo nesta
rotina diaria mediante a violéncia explicita, cabe ao esporte mostrar possibilidades
de construcdo de valores e atitudes éticas entre os praticantes, almejando que
estas reverberem para além dos espacos esportivos.

Damaso (2006) buscou embasamento nos parametros Curricular
Nacionais - PCNs para ressaltar itens que devem ser trabalhados pelos
educadores, tal como a autonomia, entendida como a capacidade do aluno em se
organizar para atingir o objetivo almejado, instituir critérios e eleger principios
éticos.

O referido documento ainda expde que, na escola, é evidenciada a
formacdo da autonomia nas areas do conhecimento, mas ela ndo ocorre sem o
desenvolvimento da autonomia moral (capacidade ética) e da emocional (auto-
respeito, respeito mutuo). Assim, pode-se dizer que o jogo de xadrez é capaz de
propiciar uma boa estrutura para possibilitar o desenvolvimento da socializacéo,
do autocontrole, da postura ética e moral, sendo possivel também exercitar a
autonomia nos niveis intelectual, ética e emocional.

Com relacdo a preparacdo psicolégica do enxadrista, o estudo
mostrou que ocorre ambiguidade acerca da concepcdo que os professores tém a

este respeito, apesar de todos concordarem com sua importancia.
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4.4. Diferenciagao adequada no ensino do xadrez, nos ambitos do lazer, da
escola e de competicoes

Neste quarto indicador serd relatada a diferenca entre o ensino para
o lazer, para a competicdo e dentro da escolar, fazendo parte apenas a questao
12.

Para Lemos (2006) o xadrez € considerado um jogo simples de se
aprender, porém, tornar-se um grande jogador é dificil e demorado, necessitando-
se de inUmeros anos de praticas e estudos para se conhecer um pouco sobre
essa arte-ciéncia. Isto pode ser compreendido quando se pensa nas em dizeres
conhecido no mundo enxadristico que reflete sobre o fato da vida ser curta para o
xadrez, entdo o defeito ndo esta no jogo de xadrez, mas sim, da vida.

Partindo deste pressuposto, verifica-se a importancia de se preparar
bem um professor para ensinar xadrez, durante a vida escolar de um aluno. Para
ensinar o0 jogo ndo é necessario ser um jogador de alto nivel, mas é preciso ter o
conhecimento do jogo e crescer com o0 tempo, na medida em que os alunos vao
necessitando de mais informacdes, precisando estar apto a fornecé-las.

Segundo Piassi (2005) o xadrez vem conquistando espaco dentro da
comunidade escolar, uma vez que, tanto os profissionais enxadristas, como 0s
profissionais relacionados a educacao, utilizam o xadrez como uma ferramenta
pedagogica em sala de aula. Porém, resta sempre a duvida sobre a maneira como
este jogo € inserindo nas atividades de salas de aula e se os professores estao

capacitados para tal ensino.
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Por meio de uma pesquisa, 0 autor pode constatar que, além de os
profissionais ndo estarem devidamente capacitados, ora séo profissionais
formados, mas ndo conhecem o jogo de xadrez a fundo, ora sédo jogadores, que
ndo dominam a didatica para ensinar e, assim, ndo enxergam as reais habilidades
gue o jogo de xadrez pode auxiliar a desenvolver em criancas ou em qualquer um
de seus praticantes.

Dentro deste contexto, 0 mesmo autor expde que é necessario dar
mais atencao a formacéo dos professores de xadrez, devido ao fato de que muitos
deles detém apenas os conhecimentos basicos do jogo, o que nao é considerado
suficiente, uma vez que isto compromete o nivel de conhecimento préprio e,
conseqguentemente, do aluno.

O instrutor de xadrez ndo precisa tornar-se um expert ou um
campedo mundial, mas, é oportuno que tenha um minimo de condi¢cdes de tornar
possivel o desenvolvimento das competéncias e habilidades dos alunos. Cabe
ressaltar que é importante ser detentor de uma boa didatica e de conhecimentos
basicos de psicologia, pois, por meio de recursos variados, pode, inclusive,
extrapolar o conhecimento técnico e trabalhar com a formacdo de valores e

cidadania.
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Tabela 11- Questao 12: H4 diferenciacdo nas estratégias utilizadas para ensinar o

xadrez para competir ou para se divertir?

N° .
RESPOSTAS Respostas Total (%)
Sim 10 76,92%
N&o - alcancar a satisfacao do atleta independente
. 2 15,38 %
de ser para o lazer, competicdo ou escolar
N&o respondeu 1 7,69%

Os dados obtidos por meio do instrumento proposto indicam que
grande parte dos entrevistados, 76,92%, afirmou que hé& diferencas em se
ensinar o xadrez, dependendo do contexto.

Gréfico 3 — Ensino voltado para o ambito do lazer

W Nao aprofundaria muito

38%
O Beleza do jogo, combinacdes maravilhosas

54%

O Brincadeiras, integracao entre
professor/aluno e o siléncio absoluto ndo é
necessario

Esses participantes que percebem haver diferenca no ensino do jogo
de xadrez nestes trés contextos enfatizaram que, quando o0 ensino encontra-se
voltado para ambito do lazer, a estratégia utilizada encontra-se centrada em
brincadeiras, sendo preciso que haja uma boa integragéo entre o professor e
o aluno, além do que, a questdo referente ao siléncio absoluto, muito exigido

durante as competi¢cbes e aulas tedricas, ndo deve ser considerado como 0 ponto
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fundamental, segundo 38% dos professores entrevistados

Conforme ressalta Dellors (2001), a pratica educativa do jogo de
xadrez trabalha com o convivio das diferencas e de aprendizagens reciprocas
entre professor e aluno, aspecto relatado pelos professores como fator primordial
no ensino. Atualmente, em todos os aspectos, um dos maiores desafios da
educacao € aprender a conviver, respeitando-se mutuamente as diferencas.

Este aspecto se torna importante, ndo apenas no contexto da
educacao formal, mas, inclusive, na perspectiva da educacdo nao-formal, aquela
gue abarca o contexto do lazer.

Outra parcela, sob o percentual de 54%, ndo aprofunda muito os
estudos, ensinando apenas as regras basicas, que envolvem a movimentacao e
fundamentos basicos do jogo, ndo entrando em teoria de final de partida e nem
nas infinitas aberturas e variantes que existem no xadrez. O jogo seria utilizado,
apenas, para dissipar preocupacfes momentaneas, e para isso, ndo ha
necessidade de um exaustivo treinamento.

Em relacdo a esta exaustdo em treinos, na literatura médica,
encontram-se diversos significados para o que hoje ja se convencionou chamar de
sindrome do excesso de treinamento (over reaching), geralmente, associada ao
treinamento de sobrecarga. Segundo Rohlfs et al.(2005), o treinamento de
sobrecarga refere-se ao treino duro, durante alguns dias, seguido de um curto
periodo de descanso. Muitos dias de treinamento intencionalmente pesado séo
seguidos por alguns dias de treinamento mais leve e descanso, para que se

consiga atingir a supercompensacao e o apice do desempenho.
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Torna-se importante, neste sentido, atentar-se para a necessidade
de se reconhecer o tempo necessario para a supercompensacao, bem como, o
tipo de atividade a ser propiciada neste periodo, como alertaram os entrevistados.
Se um atleta ainda ndo se adaptou antes que um novo estimulo seja dado, um
desequilibrio progressivo e maior ocorrera.

Assim, acredita-se que o treinamento no xadrez, quando considerado
no ambito do lazer, ndo deve ser exigido a este ponto e sim, associado as
estratégias de diversdo e descontracdo, conforme também evidenciaram o0s
participantes do estudo.

Um dos professores (8%) relata que procura salientar a beleza do
jogo de xadrez, mostrando combinacées maravilhosas e a lenda poética sobre
este jogo, ensinando, apenas seus fundamentos basicos.

Este dado corrobora os escritos de Meléao Jr. (2000), o qual relata o
significado dado ao jogo de xadrez como uma das mais ricas fontes de prazer, um
meio no qual se encontram elementos para representar as mais admiraveis
concepcoles artisticas, um campo pelo qual a imaginacdo pode voar livremente,
produzindo, com encantadora beleza, idéias sutis e originais.

Para este autor, o Xadrez € uma das raras e preciosas atividades em
gue o homem pode explorar ao fundo suas emocodes, atingindo estados de prazer
tdo sublimes, tdo ternos, tdo intensos, que sO podem ser igualados pelas

sensac0Oes proporcionadas pelo amor e pela masica.
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Grafico 4 — Ensino voltado para o xadrez escolar
15%

54% W Agradar os pais - ensinar o basico
m O xadrez é um coadjuvante pedagdgico

O Parte social

31%

Quando se trata do xadrez escolar, 54% dos professores
entrevistados responderam que 0s objetivos do ensino devem estar focalizados
nas expectativas dos pais, ou seja, 0 aluno deve sair das aulas sabendo jogar o
xadrez, tendo o conhecimento dos fundamentos basicos deste jogo, para chegar
em casa e poder jogar, sob forma de divertimento, com os familiares.

Cabe aqui ressaltar o papel relevante dos pais para que haja um
aprendizado consciente e produtivo, sem distorcbes que prejudiquem as criancas
e os adolescentes, anulando os beneficios que o xadrez proporciona.

Segundo Julido (2003), no xadrez, assim como em qualquer outra
modalidade esportiva, existem pessoas que o praticam profissionalmente e outros
apenas para o entretenimento, no ambito do lazer, e é exatamente essa realidade
que os pais precisam compreender. E de extrema importancia ndo pressionar a
crianca, mas sim, deixa-la motivada a pratica-lo.

Em todos os esportes ha atletas que tém maior afinidade e outros
desinteressados, porém isso ndo deve ser visto como sucesso ou fracasso,
representando, de certa forma, uma responsabilidade dos pais. No que tange ao

aspecto competitivo do jogo de xadrez, os pais tém o importante papel de
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incentivar a pratica sem cobrancas, ou seja, os filhos devem ser incentivados a
praticar o esporte por si so, pela sua esséncia intelectual, porém divertida sadia e
nao pela ansia de serem campedes.

Segundo Lemos (2006), outro grande beneficio que se encontra
embutido no jogo de xadrez esta na paixdo que o aluno adquire pelo jogo e,
assim, o instiga a querer jogar cada vez mais, aprofundar seus estudos e
envolver-se em um ambiente saudavel, sentindo-se cada vez mais motivado,
procurando adversarios novos.

J& para outra parcela de professores, 31%, o0 jogo de xadrez funciona
como um coadjuvante pedagdgico em sala de aula, podendo ser utilizado nas
diversas disciplinas, como estratégia pedagogica e com finalidades
particularizadas, auxiliando e incentivando o aluno a aprender mais.

Segundo S& (1990), alguns trabalhos em psicopedagogia ja
demonstram que o xadrez € um precioso coadjuvante escolar, interferindo,
inclusive no contexto psicolégico. Ele pode ser utilizado, inicialmente, para ajudar
a motivacao, quase espontanea, do aluno em relagéo ao xadrez, visando provocar
ou facilitar a sua compreenséo em outras disciplinas.

Posteriormente, extrapola-se o universo artificial criado pelas regras
do jogo, como modelo de estudos de situacdes concretas. Isto pode aplicar-se a

todos os campos do conhecimento - a histdria, a sociologia, ao direito, a

g)/

jurisprudéncia, a literatura, a epistemologia entre outros — e, sobretudo,
matematica e a pedagogia.

Por fim, 15% dos entrevistados trabalham o xadrez voltado para a
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parte social, isto é, ampliam a gama de opcdes de atividades, de relacionamentos
interpessoais, de compreensao de regras sociais e de convivio.

Conforme explica Sa (1994) o xadrez € uma atividade recreativa que
permite a crianca assumir uma atitude propria, dando oportunidade a obtencéo de
satisfacdo pessoal e integrando-a plenamente em seu grupo social, aspecto
evidenciado nas respostas dos participantes.

Também sobre o ponto de vista moral, a pratica deste jogo,
essencialmente correto, dada a impossibilidade de se fazer trapacas, conduz a
positiva experiéncia do ganhar e do perder, assim com, a formacédo do carater,
permitindo o desenvolvimento de qualidades tais como: paciéncia, modéstia,
prudéncia, perseveranca, autocontrole, vontade disciplinada, autoconfianca e,
principalmente, a sublimacado da agressividade.

Grafico 5 — Ensino voltado para o xadrez competitivo

0 Conhecer o adwersario,trabalhar a parte
tedrica, treinamento mais especifico

31%

m Objetivo especifico

69%

Quando o ensino esta direcionado para a competicdo, este passa a
exigir um treinamento mais especifico, em que 69% dos professores acreditam
que devem trabalhar, mais intensamente, a parte tedrica, sendo este treino

diario, com pelo menos 2h, além de conhecerem o adversario com guem se
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jogara, para preparar as partidas. Assim, durante o jogo, o aluno néo tera grandes
surpresas na fase inicial, poupando tempo, o qual sera necessario durante o meio-
jogo, quando a estratégia e a tatica serdo fatores decisivos.

A atividade enxadristica pode ocupar inUmeras situacdes sociais:
desde um simples passatempo, uma brincadeira de crianca, até um esporte de
alta competicdo, que em1990, viveu o apogeu no confronto pelo titulo mundial
entre Kasparov e Karpov (New York e Lyon), segundo evidencia Sa (1990).

Nos dias de hoje, ndo se pode conceber competicdo de alto nivel
sem treinamento especifico e o xadrez ndo fugiu a esta regra. No treinamento
enxadristico sdo utilizados os métodos classicos, dos treinadores Zak e
Romanovsky, que ndo exigem meios sofisticados e sao utilizados fluentemente,
consistindo de longos cursos de teoria, seguidos por partidas refletindo os temas
abordados (SA,1990).

Para 15,38% dos participantes da amostra, ndo ha qualquer
diferenciacdo no ensino entre esses contextos, pois, alcancar a expectativa
pessoal do aluno em aprender, independe dele estar desejando isto para jogar
durante o tempo destinado ao lazer, em competicdo ou na escola, ja que o foco
recaira, sempre, na aprendizagem.

Para Sa (1990), o mérito do jogo de xadrez encontra-se no fato dele
responder a uma das preocupacdes fundamentais do ensino moderno: dar a
possibilidade a cada aluno de progredir segundo seu proprio ritmo, valorizando,
assim, a motivacao pessoal.

Este aspecto também foi evidenciado por Piaget (1971), quando
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estudou as etapas da formacao da inteligéncia da crianca. Observando-se grupos
de criancas jogando xadrez, constatou que 0s progressos atingidos nestas etapas
seguem ritmos extremamente diferentes, o0 que permite concluir sobre a
importancia de se aplicar uma pedagogia de niveis, preferencialmente a uma
pedagogia orientada para classes da mesma idade.

Apenas um dos professores (7,69%) ndo emitiu opinido sobre o
assunto abordado.

Pode-se concluir que ocorre uma inadequacdo dos estimulos de
treinamento aos diferentes niveis dos jogadores. Normalmente é utilizado um
padrdo, mas sabe-se que os seres humanos possuem individualidades, sendo

necessario diferenciarem e alternar as estratégias de acao.

4.5. Necessidade de atividades fisicas vinculadas ao ensino do xadrez
No quinto indicador, referente aos questionamentos sobre a
importancia da atividade fisica, esta contemplada a questédo 14.

O jogo de xadrez requer um esforco mental muito grande, as partidas
podem durar horas e o jogador precisa estar concentrado para que o resultado
seja positivo. Ha jogadores que passam cerca de 3h sentados, sem se levantarem
para nada, apenas concentrados. Devido a esse esfor¢o, contata-se que uma
preparacao fisica seja altamente necesséria, no sentido de promover o equilibrio

biofisico do atleta, para ampliar suas chances de sucesso.
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Tabela 12 - Questdo 14: Assim como um atleta tem a preparacéo fisica, existe
alguma atividade extra utilizada para contribuir com a formacgéo e preparacao de

seu aluno para jogar o xadrez? Explique e, em caso afirmativo, relacione-a(s).

RESPOSTAS N° Respostas  Total (%)
No clube e na escola eles ja realizam, mas
S 1 7,69%
_ durante as competicoes € bom fazer
E necessario, atividade fisica € um beneficio 8 61,53%
E importante, pois a parte psicolégica precisa
estar em equilibrio com a parte fisica (oxigenar 4 30,76%
0 cérebro)

Partindo deste pressuposto, foi perguntado aos professores se existe
alguma atividade fisica que venha a contribuir com a preparacdo e formacéo do
atleta, conforme demonstrado no quadro acima. Para 61,53% dos professores, a
atividade fisica € benéfica e necessaria, ja os 30,76% justificam que esta pratica
torna-se um artificio importante, pois o contexto psicolégico precisa estar em
equilibrio com o fisico para que seja possivel um melhor desempenho durante a
competicao.

Outro professor ainda ressalta a importancia destas praticas durante
as competicdes, pois, no dia-a-dia das criancas e adolescentes, seja no clube ou
escola, eles ja praticam alguma atividade, mas, durante a competicao as vezes as
deixam de lado.

Conforme salienta Tubino (1993), a preparacdo fisica vem
assumindo grande importancia no treinamento de alta competi¢cdo, evidenciando
que os grandes resultados desportivos estardo sempre correlacionados com
condicionamentos fisicos de padrbes elevados e serdo sempre com a aplicacdo
de programas atualizados nas concepc¢des cientificas mais modernas.

Este dado € imprescindivel quando se trata de esportes baseados na
dimenséo do esforgo fisico, entretanto, no caso do xadrez, a preparacgao fisica
também se torna elemento importante, conforme demonstrado pela maioria dos

participantes, entrando como coadjuvante para que se possibilite maior nivel de
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oxigenacdao e, portanto, melhores condicGes para o desenvolvimento do trabalho
intelectual.

Com relagcédo as atividade fisicas recomendadas aos alunos, foram
evidenciadas por 45% dos professores, que ndo ha nenhuma especifica,
importando, apenas, a pratica.

Segundo Guedes et al. (2001), vém sendo realizados importantes
estudos, 0s quais buscam mostrar que habitos de préatica da atividade fisica,
incorporados na infancia e na adolescéncia, possivelmente possam transferir-se
para idades adultas.

Barnekow-Bergkvist et al. (1996) e Raitakari et al. (1994) sugerem,
apos realizacdo de acompanhamentos longitudinais, que adolescentes menos
ativos fisicamente apresentam-se com maior propensdo a tornarem-se adultos
sedentarios.

Christofoletti, Schwartz e Carnicelli Filho (2006), em recente estudo,
também enfatizam a importadncia da pratica regular do exercicio fisico para a
saude.

Conclui-se que, apesar de 95% dos sujeitos afirmarem a importancia
da pratica regular de atividades fisicas, apenas uma pequena parcela (31%),
adere com uma frequéncia relativamente baixa aos exercicios, tendo como
justificativa, especialmente, a falta de tempo.

E preciso que haja um aprimoramento da conscientizac&o acerca de
melhor organizagdo do tempo circadiano e de possiveis mudancas atitudinais e
axiologicas, capazes de fomentar a pratica regular de atividade fisica.
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Gafico 6- Atividades sugeridas para pratica do enxadrista

0 m Caminhada, jogar bola e nadar
15% 8%

8% @ Caminhada e atletismo

@ Nenhum especifico
8%

m Natacdo, corrida e caminha

O Corrida, caminhada ciclismo e natagdo
8%
@ Tai chi chuan, yoga

m Brincadeiras, teatro e caminhadas (durante a
competicao)

8%

45%

Com relacdo as atividades mencionadas algumas como o Ta Chi
Chuan e o Yoga sdo consideradas préticas alternativas, tendo em vista suas
caracteristicas diferenciadas de outras formas, entretanto mesmo ndo sendo tdo
populares elas entraram na lista de sugestbes de atividades.

Ja em relacdo aos esportes, foram citados atletismo, natacéo, jogar
bola e ciclismo, decorrente do fato destes serem bastante propicios a serem
vivenciados em um pais com um clima tropical. Um outro fator pode ser associado
ao aspecto da prética ser individualizada.

As brincadeiras foram lembradas por fazer parte do universo dos
professores, inclusive, quando levam atletas para competir se mostra como uma
estratégia facil de ser aplicada para trabalhar com a parte fisica e a descontracédo
dos jogadores.

Sobre a caminhada pode-se mencionar alguns motivos de aderéncia

e permanéncia a/na sua pratica, pelo fato desta se mostrar como uma modalidade
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democratica, haja vista que, sendo um exercicio natural e sem restricdes,
atentando ao fato que € preciso respeitar os limites de seus adeptos, pode ser
vivenciada por qualquer pessoa, em qualquer idade, em quaisquer espacos ou
lugares (TUAN,1983).

Campagna e Schwartz (2005) ressaltam que o0s aspectos
psicolégicos inerentes as vivéncias do contexto do lazer demonstram
oportunidades e expectativas, as quais fazem com que o ser humano saia da
intencdo ou (pré)disposicdo e chegue nas acdes efetivas, procurando satisfazer
suas necessidades qualitativas de vida, como o0 convivio, a comunicacdo, a
alegria, a integracdo ser humano-natureza e a propria natureza humana, entre
outras.

No bojo destas necessidades, fica evidente a busca pela saude
integral, como explicitam as autoras, uma vez que a aderéncia a caminhada
decorre, preponderantemente, do fator espontaneo, revelando uma tomada de
consciéncia desses sujeitos.

Os entrevistados enfatizaram que a atividade fisica deve ser uma
pratica regular do jogador de xadrez, visto que o desgaste emocional encontra-se
vinculado ao fisico e que a busca por um equilibrio entre eles pode possibilitar um
bom desempenho durante a competigéo.

Dentre as atividades propostas, a caminhada mostrou-se a mais
citada, sendo que um dos motivos pode estar associado ao fato desta ser uma
pratica possivel em qualquer idade, local, inclusive nas cidades em que ocorrem

oS torneios.
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4.6. Qual a diferenca entre professor, técnico e instrutor de xadrez.
Este consiste no sexto e Ultimo indicador desta pesquisa, que

engloba a pergunta 15, explorando a possivel diferenca entre o professor, o

técnico e o instrutor de xadrez.

Gréfico 6 — Definicdo de técnico desportivo trazida pelos entrevistados

8%

17%

m precisa do CREF, pode néo saber
jogar

o forte jogador, precisa ter sensibilidade,
preparagéo psicolégica

| objetivos mais pontuais, trabalha com
competi¢éo

m precisa ter o CREF e saber jogar bem

58%

Grafico 7 - Definicdo de professor trazida pelos entrevistados
17%

®m formagédo pedagdgica
8% O nao respondeu

m trabalha na formac&o do individuo

75%

Grafico 8 - Definicdo de instrutor trazida pelos entrevistados.
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Esta questdo se mostrou bastante pertinente a tematica sobre a
atuacao do profissional de xadrez, quer seja como professor, técnico ou instrutor,
pois, no xadrez ha particularidades e especificidades, as quais, a0 mesmo tempo
em que o caracterizam como um jogo, o fazem bastante diferenciado dos esportes
tradicionais, merecendo especificidade, inclusive, por parte dos profissionais
envolvidos em cada contexto de atuacao.

Dentre os entrevistados, apenas um deles (7,69%) apontou nao
haver diferenca entre esta homenclatura.

SA et al (2003) relatam ser a favor da inclusdo do xadrez nos
curriculos dos cursos de formacéo de professores (licenciaturas), em especial no
Curso de Licenciatura em Educacéo Fisica, embora, fique claro que, pelas razdes
explicitadas anteriormente, a modalidade enxadristica supera o campo do esporte
podendo ser inserido apenas como um jogo nos contextos escolar e do lazer.

Para se tornarem professores desta modalidade, a qual também
pode ser explorada nas mais diversas disciplinas como um recurso pedagdgico,
seria viavel que os profissionais atuantes obtivessem a formacédo adequada.

Portanto, superando-se a idéia de encarar o xadrez apenas como
esporte do contexto profissional ou competitivo, € necessario propiciar processos
enxadristicos de ensino e aprendizagem, envolvendo seus aspectos pedagdgicos,
culturais e cientificos, tornando-o uma manifestacdo maior, capaz, inclusive de
propiciar educacao.

Segundo a enciclopédia digital Wikipédia (2007), professor € o

profissional que ministra aulas ou cursos em todos 0s niveis educacionais, a
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saber: Educacédo infantil, Educacdo fundamental, Ensino médio e superior, além
do Ensino profissionalizante e técnico. E uma das profissées mais antigas e mais
importantes, tendo em vista que as demais, em sua maioria, dependem dela.

Nas séries iniciais da escolarizacdo, tem-se uma porcentagem
elevada de mulheres exercendo a funcédo, no Brasil e, com o passar dos niveis
escolares, vé-se a inversdo dos percentuais em favor dos homens. Platdo (1987)
em A Republica, ja& alertava sobre a importancia do papel do professor na
formacdo do cidadao.

Com relacado ao técnico, tem-se que, nos desportos, um treinador ou
técnico € o individuo responsavel pela coordenacéo e direcdo das atividades de
um time (equipe), ou de apenas um atleta. O treinamento exige o conhecimento de
taticas, estratégias de jogo e também de competicdo, normalmente envolvendo a
elaboracdo de esquemas, substituicdo de jogadores e outras acfes dentro e fora
do campo ou quadra.

A grande maioria dos treinadores € formada por ex-jogadores da
modalidade em que estdo envolvidos, podendo ou néo ter formacdo académica.

Ressalta-se, neste momento, a importancia de se separar 0
professor do técnico, e, segundo Barros (1998), esta questdo acerca da
preparacao dos profissionais que prestam servicos a sociedade brasileira na area
da educacao fisica, tem estado em permanente discussao, como exemplificam os
estudos de Costa (1988), Mariz de Oliveira (1988) e Barros (1993).

E interessante ressaltar que até 1987 s6 eram oferecidos cursos de

licenciatura em Educacao Fisica, e complementarmente, o de técnico desportivo
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(BARROS, 1998), o que pode ter gerado algumas discrepancias em relacdo a
atuacao desse profissional, bem como, na sua formacéao.

Tani (1991) evidencia que no Brasil o profissional de educacéo fisica
€ conhecido como professor, sendo que a Unica possibilidade da existéncia
profissional desta area focava-se na licenciatura. Assim, com este pensamento, as
escolas de educacdo fisica, em nome de uma formacdo eclética do professor,
acabavam lancando, no mercado de trabalho, profissionais despreparados, de
perfis indefinidos e desorientados, em relacdo ao campo profissional.

Diante deste impasse, surge a nova legislacdo, que reconhece o
bacharel em educacdo fisica. Com a inclusdo deste curso foi possivel surgir
propostas para melhor atendimento dos interesses dos alunos e, assim, melhor
adequacao ao mercado de trabalho.

Mas, néo é apenas o profissional de Educacéo Fisica que atua com o
jogo de xadrez, seja com o professor ou como técnico, como Vvisto ao se analisar o
perfil de formacdo dos participantes do estudo, o que pode, evidentemente,
comprometer a boa atuacdo em qualquer contexto.

Grande parte dos entrevistados, 67%, respondeu que professor &
aguele que ensina o conteudo seguido de 17%, que afirmaram que é preciso
ter formacdo pedagogica. E, um dos entrevistados (8%) ndo apontou a
definicéo.

Dentro deste contexto, é interessante ressaltar a pesquisa realizada
por Piassi (2005), a respeito do ensino de xadrez, o qual pode c